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Harley. Doch jetzt erwacht die Erinnen 



i Leben. Und Sie stecken mittendrin. Fa 



? dunkle Vergangenheit 



Schrecken bereitet, züchten Sie doch Rosen. Oder Astern. Oder Hyazinthen. 



KOMPLETT IN DEUTSCH. 
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Dieses Jahr war der Weihnachtsmann besonders nett zu 
uns: Für 1996 hat er uns zwei »neue« Redakteure mitge 1 
bracht. Ein Gesicht kennen Stammleser noch - Boris Schnei-. 
der, der ein halbes Jahr lang die ersten Ausgaben von 
»HYPER!« gestaltet hat, kehrt nach erfolgreicher Start- 
hilfe wieder in den Hafen der PC Spiele zurück. Und nicht 
nur das: Als neuer Chefredakteur leitet Boris eine immer 
größer werdende Redaktion. Heinrich Lenhardt bildet sich 
inzwischen zum Auslandskorrespondenten weiter. Von seinem 
neuen »Outpost« in Florida wird er in Zukunft verstärkt 
über Neuigkeiten aus den USA berichten. 

Der bisher unbekannte nette Herr mit Zopf nennt sich 
Nico Ernst und hat jahrelang für eine andere Zeitschrift 
jeden PC professionell getestet. Mit dem Schlachtruf »Jetzt 
wird's ernst!« stürzt er sich ab sofort auf Actionspiele 
und alle Hardware-Tests. Da sich Nico um die Technik im 
Heft kümmert, ist Henrik Fisch ab sofort der Spezialist 
für unsere Plus-CD-ROM. Dank dieser Verstärkung können Sie 
sich in den kommenden Ausgaben auf eine weitere Qualitäts- 
steigerung freuen. 

Ein wenig traurig dürfen wir aber auch sein: Mr, Online 
...(auch als Roland Austinat bekannt) ersetzt jetzt die 
Boris-Schneider-Lücke bei HYPER I; er wird in Zukunft aber 
sicherlich noch die eine oder andere Seite für PC Player 
schreiben. 

Mit soviel neuer Schreibkraft gewappnet stellten wir 
uns diesen Monat einer wahren Flut von Spielen ent- 
gegen. Soviele Tests in einer PC Player gab es noch nie, 
Um auch wirklich jeden Test unterzubringen und nichts in 
den nächsten Monat zu verschieben, haben wir bei den ande- 
ren Artikeln ein wenig gespart: Software-Tests sind dies- 
mal rar, PC Junior pausiert diesen Monat völlig. Jetzt 
sollte aber auch der letzte Weihnachtsnachzügler getestet 
sein und wieder etwas Ruhe in die Redaktion einkehren - 
nächste Ausgabe gibt es wieder den gewohnten Themen-Mix. 
In diesem Sinne einen spielerisch erfolgreichen Monat 
wünscht 



Ihr PC-Player Team 





Rettung für 
dos Rollen spiel: 
»Anvü of Dawn« 
besinnt sich auf 
alte Tugenden 
und bewährte 
Technik. gy| 



Das Aus für Flipper-Programmierer? Das 
Construction Set aus »Pinball Wizard 2000« 
macht Sie zum Autoren neuer Dreams und 
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»PC Player plus« 3/96 



SCHONER WIRBELN 




Die Aclion geht weifer: In Descenl II treten Sie erneut gegen di 
rebellierenden Minenroboter an. Diesmal wird es noch 
kniffliger, noch action geladener, noch gefährlicher. Und auch 
ein Schoßhündchen ist mit dabei; auf Wunsch weist Ihnen ein 
»Guidebot« den Weg durch die Labyrinthe. 

Descent II steht kurz vor 
der Vollendung. Steigerung 
der Vorfreude: Auf der CD 
von »PC Player plus« befin- 
den sich drei voll spielbare 
Levels des High-Tech- 
Action Wahnsinns 
zusammen mit 1 8 weiteren 
Demos. 



Wir versuchen die 
Installation soweit zu 
vereinfachen, daß 
Sie nicht mehr viel 
einstellen müssen. 
Da das aus techni- 
schen Gründen nicht 
bei ollen Demos 
gelingt, gibt unser 
Instollations-Pro- 
gramm vor der 
Installation Hinweise 
auf dem Bildschirm 
aus. Bitte drücken Sie hier 
nie einfach die Return- 
Toste, sondern lesen Sie 
sich die Hinweise durch. So mancher Fehler klärt sich 
dann auf 



PCs werden immer komplizierter und die Spiel- 
programmestehen diesen in nichts nach. Schließ- 
lich müssen die Entwickler möglichst alle PC-Konfi- 
gurationen in den Griff bekommen, so daß die Spie- 
le garantiert überall laufen. Das hat auch 
Auswirkungen auf die Demonstrations-Versionen der 
Spiele. Kaum ein Demo kommt heute noch ohne eine 
Installation aus. Vorbei sind deshalb die schonen Zei- 
ten, als vieles beim Starten direkt von der CD lief. 



So starten Sie 
das ROM 

Eine genaue Anleitung, wie Sie die CD 
starten und etwaige Probleme lösen, 
finden Sie auf dem Karton in der Heft- 
mitte (nur in der Plus-Ausgabe). Der 
Karton enthält außerdem Inlay und 
Rückseite für eine handelsübliche, leere 
CD-Hülle. So können Sie »PC Player 
plus«-CDs sicher und schön archivieren. 




Lt. Cmd. Worf auf Abwegen. In dem Adventure »Missi- 
on Criticol« spielt Schauspieler Michael Dorn den 
Kapitän eines havarierten Raumschiffes. 



lO Sekunden 
Spielpause 

Daß wir auf der CD öfters mal Audio-Tracks haben, 
ist ja nichts neues. Verschiedene Spiele-Demos nut- 
zen diese einerseits, um Musik direkt von der CD zu 
spielen. Andererseits können Sie sich die Stücke auch 
direktüber die Audio-Funktionen Ihres CD-ROM-Lauf- 
werks oder über einen normalen CD-Player im hei- 
mischen HiFi-Turm anhören. Auf Track 3 dieses CD- 
ROMs finden Sie zum Beispiel die fetzige Musik von 
»Pro Pinball - The Web«. Was aber ist mit Audio- 
Track 2 passiert? Wenn Sie diesen anspielen, werden 
Sie zehn Sekunden schlichtweg gar nichts hören. 
Erklärung; »The Web« will unbedingt den Audio- 
Track 3 spielen. Da wir in diesem Monat keine wei- 
teren Demos mit Audio-Tracks harten, mußten wir 
irgendwoher einen zweiten Track zaubern, Also 
haben wir zehn Sekunden Stille geopfert, und schon 
war »The Web« zufrieden. (hf) 



ANSPIELTIPS DER 
REDAKTION 

Nico Ernst: 

Altes Spiel, neuer Spaß. Shanghai- 
Great Moments hat nichts von seinem 
Reiz verloren. Unbedingt unter Win- 
dows 95 ausprobieren) 
Henrik Fisch: 

Ich, ich! Mit Pitfall, Breakout und Key- 
stone Kapers zeigt Activision, daß Spie- 
le mit Ideen und wenig Grafik auch nach 
13 Jahren noch Spaß bringen. 
Jörg Langer: 

Falls Sie sich nicht entscheiden konnten, 
das umfangreiche Rollen spiel Albion 
von Blue Byte zu kaufen, sollten Sie 
einen Blick in diese Demo werfen. 
Heinrich Lenhardt: 

Jump-and-Run gefällig mit einem her- 
zallerliebsten Knuddel-Sprite als Hel- 
den? Dann sollten Sie sofort Putty 
Squad direkt von dem CD-ROM spielen. 
Boris Schneider: 

Wer Filme wie »Das Boot« und »Jagd 
auf Roter Oktober« mag und U-Boot- 
Simulationen sucht, der sollte Silent 
Hunter starten. 
Florian Stanglt 

Action im Weltraum? Her damit! Rene- 
gode 2 hat zwar nicht das Kaliber eines 
»Wing Commanders«. Wer aber Welt- 
raumspiele mag, sollte sich als erstes 
diese Demo installieren. 
Monika Stoschek: 

Genau meine Kragenweite: In dem 
Adventure Touche spielen Sie einen 
waschechten »Mantel und Degen«- Hei - 
den. Alle Adventure-Fans: sofort ante- 

Weitere Demos auf dem CD-ROM: 
Abaron 

Commodore 64 »Hacker« für Windows 95 

Conquest Of The New World 

Fantasy General 

ice & Fire 

Locus 

Pro Pinball - The Web 

Virtual Karts 

Selbstablaufende Demos auf dem 
CD-ROM: 
Cyberia 2 
Thunderhawk 2 



BIT-O-MANIA 

Das dürfen Sie nicht verpassen: Eine 
exklusive Ausgabe der Spielshow »Bii- 
O-Mania« in den Multimedia Leserbrie- 
fen. Starten Sie unter Windows 
»AUTORUN.EXE«, wählen Sie »Maga- 
zin« und dort »Bit-O-Mania«. 




(ABENTEUER TEAM) 




jeizi Dewert 
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14 TAGE 



ABENTEUERpur 

14 Tage Trekking, Rafting und Off-Road fahren. 
Jeder Tag eine neue Herausforderung. 14 Tage Natur. 



Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Ziqarette 
dieser Marke enthält 0,9 mg Nikotin und 13 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 
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auf den Lippen: Ist WarCraft 2 so 
gut wie (...)? Die Antwort: Es ist 

s hat sich wahrlich 
die Bezeichnung Strategiespiel 
verdient und unterhält trotzdem 
mit dichter Atmosphäre, rasanter 
Action und zünftigem Humor." 

Frank Heukemes, PowerPlay 
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„Besser geht's nicht: WarCraft 2 hat all 
das, was wir uns eigentlich von (...) 
erhofft hatten (...) liebevoll übersetzte 
und synchronisierte deutsche Version 
(...) Für mich das kompletteste und 
schönste Echtzeit-Strategiespiel!" 
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Demnächst 

von 
BLIZZARD: 
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Die bahnbrechende 
Strategie-Simulation! 
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Galaxien in einer 

hochtechnisierten 

Science-Fiction-Welt. 

Super-Grafik in 3D! 
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ENTERTAINMENT 



Ongin leiht seinen Umma-Helden an Bullfrog aus 
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In Bullfrogs 
neuem Pro- 
gramm 
bekommt der 
tugendhafte 
Ultima-Avatar 
mit Origins Segen 
einen auf die 
gutherzige Mütze, 
frei nach dem 
Motto: »Böse ist 
in!« 

In den meisten Computerspielen übernimmt man 
die Rolle eines tapferen Helden, der für gewöhn- 
lich mutterseelenallein gegen wahre Gegnermassen 
bestehen darf. Kein großes Problem, da dieser Pro- 
tagonist grundsätzlich aus demselben Unverwund- 
barkeiisholz geschnitzt ist, wie etwa Bruce »Die Hard 
3« Willis oder der neue James Bond. Abweichungen 
von dieser heroischen Regel gab es nur selten: In »TEE 
Fighter« durfte man als Oartfi Vaders Lieblingspilot 
Jagd auf aufmüpfige »Star Wars«-Rebellen machen, 
in »Wizardry 4« scheuchte man mit seinen Monstern 
eine Heldengruppe durch dunkle Verliese. Dieses Spiel 
mag Peter Molyneux die Inspiration für sein aktuelles 
Projekt gegeben haben: In »Dungeon Keeper« über- 
nimmt man die Konstruktion heimeliger Höhlenwel- 
ten, die mit allerlei Fallen und Monstern gegen gold- 
gierige Abenteurer- Pulks verteidigt werden müssen. 
Anstelle eines schrittweise ablaufenden Rollenspiels 
bekommen Sie es jedoch mit einem Echtzeit- 3D-Spiel 
zu tun, das gleichermaßen Action und Strategie betont 
- ein Erfolgsrezept, das schon bei »Populous« oder 
»Magic Carpet« funktionierte. 





Die Isometrieskht (hier in SVGA- Auflösung) kann 
stufentos gedreht und gezoomt werden 



Ein heftiger Kampf tobt in der 3D-Sicht 
(320 x 200 Pixel) 

Grundsätzlich dreht sich das Wirken eines Dungeon- 
Hüters darum, mit seinen folgsamen Monstern eine 
attraktive Heldenfalle aufzubauen: Kaum hat man die 
ersten unterirdischen Räume in Planung genommen, 
stolpert auch schon eine Abenteurergruppe herein, 
vom Programm mit der Meldung »Jemand gutes ist 
im Dungeon!« quittiert - in einem äußerst verächtli- 
chen Tonfall, natürlich. Wächst der Dungeon, werden 
immer mehr und immer stärkere Helden angelockt, 
die waffenstarrend auf Beutezug gehen wollen. Neben 
den »normalen« Helden wie z.B. Magiern und Krie- 
gern, die in verschiedenen Erfahrungsstufen auftre- 
ten, soll es auch mehrere Endgegner geben: Gegen 
Ende eines Levels macht sich der jeweilige Herrscher 
einer Provinz auf, mit seiner Leibgarde dem Dunge- 
on Keepe r endlich Einhalt zu gebieten. Auf der Suche 
nach einem geeigneten Superhelden, der quasi den 
eigentlichen Hauptgegner des Spielers darstellt, kam 
Bullfrog-Boß Peter Molyneux auf einen ganz bestimm- 
ten Weltenretter... 

Ein Superheld wird 
ausgeborgt 

Es war einmal ein krisengeschütteltes Fanlasyland 
namens Britannia. In ihm lebte der herzensgute Mo- 
narch Lord British, der seine treuen Untertanen mit 
weisem Rat und tapferer Tat regierte. Ihm zur Seite 
sprang alle paar Jahrzehnte ein gewisser Avatar, ein 
derart tugendhafter und reiner Held, daß er nicht nur 
immer weiter inder Rollenspiel-Rangleiter aufstieg und 
zuletzt gar zum »Titanen« befördert wurde, sondern 
nebenbei auch locker mehrere hundert Jahre natürli- 



ln der 2D-Darstellung werden neue 
Räume und Gänge angelegt 

eher Alterung wegsteckte. Insgesamt neun »Ultima« - 
Spiele sowie zwei Ableger sind bislang für PCs 
erschienen, am offiziellen neunten Teil wird nach wie 
vor gewerkelt. Lord British ist gleichzeitig das Pseu- 
donym von Origin-Mitbegründer und Ultima-Schöp- 
ter Richard Garriott, der zu Helloween schon mal sein 
Privatdomizil in ein riesiges Spukschloß verwandelt. 
Während Richard in all den Jahren seiner Compu- 
terspiele-Karriere sichtlich bemüht war, dem Avatar 
eine porentiefreine weiße Weste zu erhalten, haßt 
Peter Molyneux genau das: Er liebt Filme und Fern- 
sehserien, in denen die Hauptfigur stirbt, und hat die 
geballte Gutheit der Ultima-Serie gründlich satt. 
Peter Molyneux: »Ich respektiere Richard Garriott und 
mag seine Programme, aber die ewige Tugend des 
Avatars geht mir schon lange auf die Nerven. Des- 
halb wollte ich ihn unbedingt als Gegner in Dunge- 
on Keeper einbauen. Anfänglich dachten wir darü- 
ber nach, eine Persiflage daraus zu machen, indem 
wir dem Avatar z.B. einen Bierbauch verpassen. Doch 
dann haben wir uns entschlossen, das Ganze offizi- 
ell zu regeln, und baten Origin um Erlaubnis. Sie hat- 
ten nichts dagegen, wollten aber natürlich, daß der 
Avatar im Spiel nicht sein Gesicht verliert. Zuletzt habe 
ich Richard gefragt, ob es ihm etwas ausmachen 



R JAGT AVATAR 



würde, wenn wir den Avatar in Dungeon Keeper ster- 
ben lassen. Und zu meiner Überraschung hat er sein 



Zu Beginn von Dungeon Keeper zeigt die in Super 
VGA gehaltene Spielkarte ein Märchenland, wie es 
schöner nicht sein könnte; Die Wälder tragen das tiefe 
Grün kitschiger Irland-Ansichtskarten, die Bäche 
scheinen Heilwasser zu fuhren, die Vogel zwitschern 
sich fröhlich die kleinen Kehlen aus dem Leib. Alle 
Menschen sind glücklich und zufrieden, leiden allen- 
falls an chronisch verkrampften Gesichtsmuskeln. Mit 
Fortschreiten des Spiels knallen Sie jedoch gnaden- 
los Ihre Dungeons in diese Idylle - die Karte färbt sich 
rot und schwarz, wo eben noch Rotkehlchen träller- 
ten, hört man nun Wolfsrudel heulen. Wie eine unauf- 
haltsam wachsende Mülldeponie zieht sich Ihr Reich 
des Bösen ringförmig um die Mitte der Karte, wo ein 
protziges Vorzeige-Schloß steht; das Domizil des 
Avatars. Erst im letzten Level werden Sie diese Feste 
desGuten angreifen und-hoffentlich -erobern. Wird 
der Burgherr bei diesem Gefecht nicht getötet, son- 
dern gefangengenommen, wartet übrigens ein beson- 
derer Gag auf Sie... 

Suche Rendergrafik, 
biete 3D-Engine 

Natürlich machen Sie schon vorher die Bekanntschaft 
des güldenen Helden mit der Blackrock-Nadel für tau- 
sendjährige Berufstätigkeit: Von Zeit zu Zeit schaut 
der britannische Supermann in ihre Dungeons und 
belästigt einige arglose Monster, Sobald er aber in 
ernsthafte Gefahrzu geraten droht, zieht er sich sofort 
wieder zurück - aus taktischen Gründen natürlich, 
nicht etwa aus Feigheit... Die Besonderheit dabei ist, 
daß Bullfrog die original Drahtgitter-Dateien und Tex- 
turen erhielt, mit denen Origin dem Avatar in »Ulti- 
ma 8; Pogan« elektronisches Leben einhauchte. Der 
edle Ritter wird in Dungeon Keeper also genauso aus- 
sehen, wie in Ultima 8 - und das nicht nur in der iso- 
metrischen Sicht auf die Höhlengänge; Auch in der 
3D-Perspektive, die Sie hautnah in das Geschehen 
hineinversetzt, wird der bekannte Eisenhelm um die 
Ecke schauen. Es versteht sich von selbst, daß der Ulti- 
ma-Streiter alles andere als ein Fliegengewicht sein 
wird - um ihn zu besiegen, bedarf es wahrer Horden 
hochgezüchteterVeteranenmonster. 
5o ganz aus reiner Nächstenliebe gibt Origin seinen 
Avatar dann aber doch nicht her: Im Gegenzug erhält 
die texanischeSoflwareschmiede die 3D- Technologie 
von Dungeon Keeper. Diese ist vor allem aufgrund 



der realistischen Licht- und Schatteneffekte interessant. 
Eine an der Wand befestigte Fackel flackert nicht nur 
munter vor sich hin und beleuchtet dabei die Umge- 
bung, sie kann auch eine Falle verraten: Paßt man 
beim Plazieren eines Monster nicht auf und wird des- 
sen Schatten auf den Gang vor ihm geworfen, rie- 
chen die heranstolzierenden Helden die Lunte und 
gehen dem Hinterhalt aus dem Weg. Wen die unge- 
wöhnliche Zusammenarbeit von Origin und Bullfrog 
wundert, sollte sich erinnern, doß beide Firmen Toch- 
terunternehmen des Computerspiele-Giganten Elec- 
tronic Arts sind: Obwohl man zuweilen vielleicht etwas 
eifersüchtig auf die Programme des anderen schielt, 
zieht man letztendlich doch am gleichen Strang. 

Neues aus dem Dungeon 

Seit unserer Preview von Dungeon Keeper in PC Play- 
er 10/95 hat sich das Programm sichtlich weiterent- 
wickelt, die von uns beäugte Version stand kurz vor 
der Vollendung, Jetzt folgen im wesentlichen noch 
Fein-Tuning und das Ausbalancieren des Schwierig- 




Hier sehen Sie die Entstehung einer 

Zwischensequenz 



keitsgrads. So weigert sich 
Peter Molyneux standhaft, 
verschiedene Schwierig- 
keitsstufen einzubauen, 
zwischen denen man zu 
Beginn des Spiels wählen 
dürfte. Seine Argumentati- 
on ist, daß niemand vorher 
wissen könne, in welcher 
Stufe er am meisten 
Spaß haben wird - 
ist das Geschehen zu leicht, wird es langweilig, ist es 
zu schwer, droht hingegen Frust. Deshalb verringert 
Dungeon Keeper von alleine die Zahl der eindrin- 
genden Helden, sobald man mehrere Male an einem 
Level scheitert. Spielt man andererseits besonders gut 
und tötet in kurzer Zeit außergewöhnlich viele Aben- 
teurer, legt das Programm einen Zahn zu. 
Angeblich soll der Computergegner tatsächlich lern- 
fähig sein. Tappt ein Held in eine Falle und wird von 
einem Flammenball geröstet, vermeiden seine Kame- 
raden diese Stelle und nehmen ihr Wissen mit in die 
Außenwelt - sofern sie dorthin zurückkehren. So wer- 
den die Abenteuerer immer informierter und suchen 
gezielt nach 5chwachstellen in Ihrer Verteidigung, Es 
wird rund zwanzig »Missionen« geben, in denen 
immer wieder spezielle Dinge passieren. So muß man 
einen Magier befreien, oder zwecks Kidnapping ins 
Schlafzimmer einer holden Prinzessin vordringen. 
Zusätzlich soll es etwa fünf Bonuslevels geben, deren 
Zugänge versteckt sind und nicht so ohne weiteres 
gefunden werden können. Ebenso sollte man alles 
ausprobieren, wos irgendwie sinnvoll erscheint: Wer 
einen feindlichen Magier nicht tötet, sondern in der 
hauseigenen Folterkammer einer Behandlung unter- 
zieht, konvertiert ihn vielleicht zu seiner Seite und 
erhält so einen wertvollen Zauberspruch dazu, Alle 
Monster gewinnen durch Kämpfe und Training an 
Erfahrung, so daß ein einstmals mickriger Ork es 
irgendwann mit einem Vampir aufnehmen kann. 
Dungeon Keeper wird sowohl in einer DOS-, wie auch 
in einer Win-95-Version erscheinen. Nach Angaben 
der Programmierer gibt es bei letzterer aber vermut- 
lich nur dann Geschwindigkeitsvorteile, wenn man 
über eine Grafikbeschleunigungskarte verfügt. 
Während das Spiel in VGA-Auflösung auch auf 
486em angenehm schnell sein soll, dürfte der Super- 
VGA-Modus einen schnellen Pentiumrechner benöti- 
gen. Bis März wollen die Designer fertig sein und Sie 
ab in die Dungeons schicken. |la) 
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Berlin - Neukölln 

Jonasstraße 28/29 

Tel.: (030) 621 60 21 

U-Bahn 8 Leinestraße 

Bus 144 



Berlin- Steglitz 

Bismarckstraße 63 

Tel.: (030)794 72 13! 

S-Bahn 1 Feuerbachstr. 

Bus 170, 181, 182 






Berlin - Fried richstia in 

Petersburger Straße 94 

Tel.: (030)427 37 11 

U-Bahn 5 Rth, Friedrichsh. 

Tram 20, 21 Bersarinplatz 

Bersarin- 
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Berlin - Spandau 

Nonnendammallee 82 

Tel.: (030) 381 17 20 

U-Bahn 7 Rohrdamm 

Bus 127, 204 



Nonnendammallee 



Berlin -Tegel 

Brunowstraße 10 

Tel.:(030)433 96 05 

U-Bahn 6 Alt-Tegel 

Bus 120. 133, 125,222 
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Hamburg - Harvestehude 

Grindelberg 73-75 

Tel.:(040)429 11 139 

U-Bahn 3 Hoheluftbrücke 

Bus 35. 102 
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Fast geschenkt! 
Kyrandia 3 
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Creature Shock 



Space Quest 4 

CD-ROM 

Kings Quest 6 

CD-ROM 

Der Trainer 

dl., PC Disk 

Reunion 



19,99 



Spectrum Holobyte's 
neuester Streich: 

Top Gun 



Erleben Sie mit dieser 
High -End -Flug Simulation 
einer interaktiven Filmtrip! 



Unser Tip des Monats: 

Wing 
Commander 




Across the Rhine 

kompl. dl., CD-ROM 

59,99 




Medio Point 



Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale 

Bismarckstraße 63 - 12169 Berlin (Steglitz) 

Telefax (030) 794 72 199 

Telefonische Bestellannahme: 

(030)794 72111 

Persönliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr. Sa 9.00-1 B.00 Uhr 

Autom. Ansagedienst für aktuelle Angebote: (030) 622 85 28 
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Points 



ausgefallenen Vorschlägen leizl 
Herzens für folgenden Namen erns 

Anton 

- der Preisteufel - 




Neues von Apogee und 3D Realms 



PST TS BEUTE 



3D Realms jagt id Software: Ihr 3D- 
Action spektakel »Prey« soll schneller, schö- 
ner und spannender als das mit vielen Vor- 
schußlorbeeren bedachte »Quake« werden. 



3 alias, Texas. Inmitten von rauhbeinigen Cowboys 
und sechsspurigen Highways basleln die kreati- 
ven Kopfe von 3D Realms an neuen Spielen, die den 
Standard im 3D-Genre weiter hochschrauben sollen. 
Neben »Blood« und »Shadow Warrior« haben die 
Texaner vor allem mit »Prey« ein enorm heißes Eisen 
im Feuer. In Prey verwenden sie erstmals ihre neue 
3D-Engine, deren Grafikroutinen zum Besten zählen, 
was je in einem Spiel zu sehen war, Ärgster Konkur- 
rent sind die Schöpfer des (in Deutschland indizier- 
ten] »Doom« von id Software, denn sie verwenden 
für ihr mit Spannung erwartetes neues Spiel »Quake« 
ein ähnlich aufwendiges Grafiksystem. 
Die Hintergrundstory von Prey verrät ansatzweise den 
spielerischen Inhalt: Außerirdische verschleppen Sie 
kurzerhand auf einen fremden Planeten. Dort werden 
Sie als Beute betrachtet und von ganzen Horden über- 
legener Häscher gejagt; ob das gonze ein Sport ist 
und wie das mit dem Schicksal des Universums zusam- 
menhängt, müssen Sie selbst herausfinden. In jedem 
Fall erhalten Sie nach und nach immer mächtigere 
Waffen, die über das Niveau der einschlägig bekann- 
ten Schrotflinten und Raketenwerfer weit hinausgehen 
sollen. 

Licht und Schatten 

Das besondere an der Grafik von Prey ist die Tatsa- 
che, daß 3D Reolms erstmals ähnlich realistische Licht- 
verhältnisse schafft, wie sie eigentlich sündteueren 



Grafik-Workstations vor- 
behalten sind. Das Ergeb- 
nis sind weiche Schatten, 
die nicht mehr als hart 
abgegrenzte, dunkle 
Flächen auf den Boden 
gezeichnet sind, sondern 
dort schwächer werden, 
wo mehr Licht hinfällt. Das 
ermöglicht die Verwen- 
dung von sich bewegen- 
den Scheinwerfern, die 
fantastische Lichteffekte 
hervorrufen und die, je 
nach Rechner, schon in 
VGA und besonders bei 
hochauflösend dargestell- 
ter Umgebung ungleich 
realistischer aussehen. 
Die Gegner und Objekte 
in Prey sind nicht wie in 
den meisten anderen 3D- 
Achonspielen aus flachen 
Sprites aufgebaut, son- 
dern als dreidimensionale 




wettere ntwic ke Ite 
Grafikengine, die 
für realistische 
Lichteffekte und 
weiche Schatten 
sorgt (VGA) 

Polygone, die mit Texturen 




Fernöstliche Kämpfe gegen Monsterninjas und ähnliches Getier 
steht bei »Shadow Warrior« auf dem Programm. Manche Gegner 
können sogar auf den Wänden oder Decken laufen. (SVGA) 



überzogen werden. Diese Grafiken für Haut, Klei- 
dung, Waffen und ähnliches lassen sich somit für jeden 
Körperteil leicht ändern. Dadurch sieht das Gesche- 
hen echter aus, wenn Sie beispielsweise einen Geg- 
ner am Arm treffen 
und dann dort ein 
Einschußloch zu 
sehen ist. Der Routi- 
nen-Programmierer 
William Scarboro 
prahlt damit, das 
sich das Loch sogar 
perspektivisch kor- 
rekt mit dem getrof- 
fenen Körperteil 
bewegt... 

Do die Grafikengi- 
ne völlig freie Bewe- 
gungen in alle drei 



Hier erkennen Sie besonders schön die 
weichen Schatten der »Prey«-Engine 
(VGA) 

Dimensionen ermöglicht, dürfen Sie in eine Richtung 
gehen, während sie in eine beliebige andere schau- 
en. Dementsprechend sollen auch die Levels aufge- 
baut werden, die vom üblichen Genre-Einerlei wie 
düsteren Gangen oder hohen Räumen abweichen sol- 
len. Sie treffen in Prey auf mehrere feindliche Spe- 
zies, müssen also mit unterschiedlichen physikalischen 
Verhältnissen und den abstraktesten Umgebungen 
rechnen. Der Beutezug dauert in jedem Fall noch bis 
Sommer 1 996; dann soll eine abgespeckte Share- 
ware-Fassung auf den Markt kommen, der zwei bis 
drei Monate später die Vollversion folgen wird. Pro- 
ducer Tom Hall verspricht, daß darin auch ein 
Mehrspieler-Modus für bis zu acht Teilnehmer und 
eine Option für Spiele über das Internet enthalten sein 
werden. 




Die üblen »Blood«-Zombies kriechen gerne aus 
dem Boden hervor (SVGA) 



Höllenhunde 

Mit Science-fiction hol »Blood« wenig zu tun, viel- 
mehr wird der Spiele in ein Horrorszenorio versetzt, 
in dem er sich mit einem Kult um das Böse herum- 
schlagen muß, Damit der dunkle Gott »Tchemobog« 
nicht wieder auf die Erde zurück kommt, müssen Sie 
blutrünstigeMönche, mitAxten bewehrte Zombies und 
feuerspuckende Höllenhunde ausschalten. Blood 
beruht auf der selben 3D-Engine wie »Duke Nukem 
3D«, die leicht verbessert wurde. Dadurch sind Licht- 
effekte möglich, wie sie zum Beispiel eine Kerze 
erzeugt. Bislang konnte nur die Textur einer ganzen 
Wand so verändert werden, als falle das Licht dar- 
auf. Level-Designer Richard Bailey Gray erklärt, daß 
die modifizierte Engine es den Designern endlich 
erlaube, nur Teile der Grafik zu beeinflussen. 




Inhaltlich stehen das Lösen kleiner Puzzles und hand- 
feste Auseinandersetzungen mitden Gegnern auf dem 
Programm, Die Programmierer haben sich einiges ein- 
fallen lassen, um neue Waffen ins Spiel zu bringen. 
Ein Feuerzeug und ein Spray lassen sich zu einem 
wirkungsvollen Flammenwerfer umrüsten, außerdem 
stehen eine Mistgabel oder Dynamit zur Verfügung, 
Originelles Highlight ist jedoch die Voodoo-Puppe, 
die Sie mit einer Nadel traktieren und so Ihren Wider- 
sachern empfindlich zusetzen, Im Mehrspieler-Modus 
läßt sich damit ein Gegner blenden, der dann Ihren 
Attacken wehrlos ausgeliefert ist. Kleiner Gag am 
Rande: Ist kein Gegner zu sehen, wenn Sie diese Waffe 
aktivieren, pieksen Sie sich in den Daumen... 
Ebenso wie Blood soll im Frühjahr auch »Shadow 
Warrior« erscheinen, welches Sie in die Kutte eines 
Ninja schlüpfen läßt. Anschließend jagen Sie 
einen längst tot geglaubten Magier, der mit 
seinen Bestien unter dem Fujiyama haust. Die 
Unterschiede zu Blood sind bis auf andere 
Waffen und das Szenario gering, da wieder 
die selbe Grafikengine verwendet wird. Ein 
Mehrspieler-Modus für bis zu acht Ninjas und 
ein komfortabler Level-Editor, mit dem Sie 
sogar die Sprachausgabe ändern können, 



»Prey« wird Sie auch mit physikalis 
ten Level s konfrontieren 



sind bereits in Arbeit. 



N 



Als Paradebeispiel friedlicher Koexi- 
stenz verschiedener Lebewesen kön- 

Spiele von 3D Realms nicht 
gerade dienen, was dazu führte, daß 
ihre Spiele wie »Rise of the Triad« 
schnell indiziert wurden. Warum die 
Amerikaner ihren Spaß daran haben, 
in Spielen auf andere Wesen zu 
schießen und sich nichts dabei denken, 
soll George Broussard, Präsident 
Apogee, erklären. 

PCP: George, hältst Du soviel Gewalt 
in Spielen eigentlich für nötig? 
GB: Gewalt ist nicht unbedingt nötig, 
aber es gehört zu dem, was 

wollen. Wenn wir nicht ein 
Spiel schreiben würden, das uns 
gefällt, wäre es kein gutes Spiel. Wir 
mögen halt auch Horrorfilme und pro- 
duzieren entsprechende Spiele. 
PCP: Ich nehme an, ihr könnt zwischen 
Realität und Spiel unterscheiden und 
geht nachts nicht mit der Schrotflinte 
auf Leute los? 

GB: Klar. Das eine ist ein Spiel, eben 
Unterhaltung. Man weiß doch, daß es 
schlecht ist, Leute umzubringen. 
PCP: Die deutschen Jugendschützer 
sehen einen Unterschied darin, passiv 
einen Film zu sehen oder aktiv in ein 
Spiel einzugreifen. Kannst Du das 
nachvollziehen? 

GB: Wir verstehen das voll und ganz 
und respektieren es, weil sie glauben, 
es sei das Beste für ihr Land. Aber wir 
werden unsere Spiele nicht deswegen 
anders machen. Ich hoffe, daß sich die 
Lage eines Tages ändert. 
PCP: Ist Deutschland das einzige Land, 
mit dem ihr derartige Probleme habt? 
GB: Nein, es ist in Korea, Frankreich 
oder Australien ähnlich. Wir wollen 
halt nicht für jedes Land eine eigene 
Version schreiben, sondern hoffen, 
daß sich die anderen den USA anglei- 

PCP: Gibt es für Euch eine Gewalt- 
grenze, die ihr nicht überschreiten wür- 
det? 

GB: Ja, klari Mir fallen gerade keine 
Beispiele ein, aber wir würden nicht 
weitergehen als amerikanische Kino- 
filme. 

PCP: George, vielen Dank für das 
Gespräch. 
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El WIRD WIEDER KALT 




Neuer Publisher, neues 
Glück: Die Fortsetzung zu 
Cyberia erscheint unter 
neuer Flagge, aber mit 
bewährter Spielmechanik. 

Als Hocker Zok den Auftrag erhielt, in einem rus- 
sischen Forschungskomplex die Wunderwaffe 
»Cyberia« zu stehlen, dachte ernichtimTroum daran, 
daß seine Auftraggeber ihn kurz darauf ausschalten 
wollten. Doch die Großkonzerne der Welt, welche die 
Regierungen schon lange entmochtet haben, wollten 
Cyberia (und damit Zok) lieber zerstört sehen. Denn 
die Waffe ist nicht einfach ein noch besserer Laser 
oder eine noch wuchtigere Bombe, sondern ein intel- 
ligenter Symbiont, der mit seinem Träger verschmilzt. 
Das Zak/Cyberia-Wesen griff in einem furiosen Fina- 
le die Raumstation der Bösewichte an, vernichtete die 
korrupten Chefs, stürzte donn aber in einer Eiswüste 
ab. Abblende, Credits - doch damit gaben sich die 
Programmierer nicht zufrieden; wer den Abspann bis 
zum Ende laufen ließ, konnte hören, wie ein Ret- 
tungstrupp Zak findet und abtransportieren läßt. 
Drei Jahre später wacht Zak wieder auf; Offensicht- 
lich hat man ihn von Cyberia trennen können, Zur 
Flucht aus den Klauen der Großkonzerne verhilft ihm 
eine Rebellenbewegung. Der Preis fürdie Freiheit: Zak 
soll ein weiteres Mal Cyberia stehlen und damit der 



Die Actio n szenen in 
Cyberia 2 spielen 
nicht nur in der Luft, 
sondern überwiegend 
auf der Straße 



Tyrannei der Manager ent- 
gültig ein Ende bereiten. Nur 
diesmal ist die Waffe noch 
schärfer bewacht und 
Zaks Ausrüstung wesentlich 
schmaler. 

Trotz schicker Grafik, exzel- 
lentem Sound und einer intel- 
ligenten Story wurde »Cybe- 



ria« nicht der erhoffte Superhit. Das Programmier- 
team »Xatrix« und Interplay gehen deswegen wieder 
getrennte Wege; die Fortsetzung erscheint jetzt bei 
Virgin, In nur einem Jahr haben die Programmierer 

angeblich dreimal so viele Sequenzen wie im ersten 
Teill 





Wie war doch gleich der richtige Code? Zu 
den Puzzles wird gezoomt. 



grundlegendes an- 
dern; Sie steuern 
Zak durch einige 
Adventure-orientierte Sequenzen, die durch Aclion- 
szenen im Stilevon»RebelAssoult« unterbrochen wer- 
den. Diesmal müssen Sie die Action nicht nur an Bord 
eines Jets, sondern auch in diversen anderen Vehi- 
keln zu Lande und zu Wasser bestehen. Allerdings 
bleibt die Devise weiterhin: gesteuert wird vom Bord- 
computer, Sie bedienen nur die Laserkanone. 
Die Adven tu re- Szenen im ersten Cyberia wurden 
immer von einer festen Kamera im jeweiligen Raum 
gezeigt; diesmal wird mit animierten 3D-Grafiken 
gearbeitet, bei denen Sie Zak fast immer über die 
Schulter sehen. Die eigene Spielfigur erscheint dabei 



In diesem nahezu unknackbarem Turm ist 
die Wunderwaffe Cyberia versteckt 



nahezu bildschirmfullend, was einen argen Kontrast 
zum ersten Teil darstellt; da war Zak manchmal nur 
wenige Pixel hoch und 
schwerousderVogel- 
perspektive zu erken- 
nen. 

Eine erste Preview- 
Version verheißt gra- 
fisch nochmal eine 
Steigerung zum heute 
noch gut aussehenden 
Vorgänger. Der 
Sound kann hingegen 
(noch) nicht ganz mithalten: Sorgte Thomas Dolby im 
ersten Cyberia für eine Musik- und Effekt-Collage, die 
1 995 zu den absoluten Highlights der Branche zähl- 
te, versucht diesmal ein unbekannter Musiker, den 
Dolby- Stil zu clonen; bei den Musikstücken der 
Preview-Version ist das aber nicht ganz gelungen. 
Die ersten Actionszenen wirken zwar nach Cyberia 
1 und zwei Rebel Assaults etwas abgegriffen, aber 
an dem Programmteil wird noch heftig gearbeitet. 
Sofern kein Kälteschock die Programmierer trifft, 
sollte der Titel im April erscheinen. Ibs) 




CYBERIA 2-FACfS 


► Hersteller: Xatrix/Virgin 


► Genre: Action /Ad venture 


► Termin: April 1996 


► ta.-Preis: DM 120,- 


► Besonderheiten: 


Kombination aus Action im Stile von 


»Rebel Assault« mit Adventure- 


Sequenzen; zwei CD-ROMs. 



DIE HÖLLE AUF ERDEN! 

SIE ALLEIN GEGEN DEN REST DER WELT - ODER WAS DAVON NOCH ÜBRIG IST! 

Ein als Computerspiel getarnter Computervirus brachte die Stromversorgung der 
Industrienationen zum Erliegen und ließ Kernkraftwerke explodieren. Das Ende 
unserer so sorgfältig aufgebauten HiTecb-Welt! Mit einem Schlag wurde die 
menschliche Zivilisation in eine Welt des Chaos und der Anarchie katapultiert. 
Hier beginnt This Means War!, MicroProse neuestes Strategiespiel! 

Man schreibt das Jahr 1 2 NS (nach dem Spiel), Sie haben die Katastrophe überlebt und 
die ganze Welt wartet nur darauf, von Ihnen eingenommen, wieder aufgebaut und 
verteidigt zu werden. Ihre Gegner sind eine Handvoll abgedrehter Warlords, die ihre 
Macht mit Hilfe desertierter Streitkräfte verteidigen. This Means War! - Das ist Echtzeit- 
Action in isometrischer 3D-Graphik bei der Sie dank der Windows-Benutzeroberfläche 
selbst in den heißesten Kämpfen nie die Übersicht verlieren! 

Mit der richtigen Logistik löschen sie Ihre Gegner im Handumdrehen aus, treffen Sie 
jedoch die falschen Entscheidungen, so können Sie nur hilflos zusehen, wie die 
gegnerische Infantrie, die Kampfflugzeuge und Hovercrafts in Ihr Hauptquartier einfallen 
und nichts mehr übriglassen außer ein paar rauchende Trümmer! 





Sie beginnen mit einem einfachen Szenario mit wenigen zu 
steuernden Objekten. Ihre Befehle erhalten Sie von Kommandantin 
Clorke, die mit wertvollen Informationen und Hinweisen zum Erfolg 
Ihrer Missionen beiträgt. Gleichzeitig werden Sie van ihr über die 
ständig neuen und komplexen politischen Allianzen auf dem 
laufenden gehalten. Aber Vorsicht ■ Clerkes Meldungen können von 
Ihren Gegnern gestört werden! 



CROCODILE GHANDI 

Ein absoluter Diktator 

biblischen Ausmaßes und 

Gründer der Kirche der 

Universellen Geschwisterschaft. 



MONDO KHAN 

Sein Vorbild ist Dschingis Khan. 

Seine Armee ist ständig im 

Einsatz und kennt 

keine Heimat. 



GRAFIN ANASTASIA 
ROMANOV 

Ihre taktische BrilÜanz 

entspricht der eines Generals, 

ihr Lebenswandel dem einer 

streunenden Katze. 



ERHÄLTLICH FÜR IBM PC UND KOMPATIBLE MIT CD-ROM UNTER 




Errichten Sie Ihre eigenen Mililörnnlagen, bevor Sie die Haupl- Sie befehligen Soldaten, Panzer, Flugzeuge und Helikopter, Sie sind ein Kommandant der Free World Alliaoce und 

quartiere Ihrer Gegner dem Erdboden gleichmachen - begleitet lassen Brücken, Kasernen und Bunker bauen. kämpfen gegen verrückte Größenwahnsinnige wie Crocodile 

von der Musik des Spiels der Ihren eigenen Audio-CDs. Ghandi, Napolienne, Mondo Khan und viele andere. 

THIS MEANS WAR! IST DIE HÖLLE AUF ERDEN 

/MICRO PROSE 

Spectrum HoloByte - MicroProse World Wide Web Site: http://www.microprose.com 
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WECHSEL zum VOXEL 



Mit »Burntime« und »Old- 
timer« hat sich ein eher klei- 
nes Label aus Österreich 
einen Namen gemacht. Daß 
sich die Max Designer aus 
der Alpenrepublik recht gut 
auf hügelige Voxelland- 
schaften verstehen, deutet 
sich in ihrem Neuling 
»Strike Base« an. 

Bei neuen Produkten aus dem deutschsprachigen 
Raum denkt jeder zuerst an spröde Wirt- 
schaftssimulationen - eine flotte 3D-Action-Stralegie- 
Mixtur erwartet man kaum. Doch genau so etwas hat 
sich Max Design vorgenommen. Seit zwei Jahren 
arbeitet ein Team aus Österreich an »Strike Base«. 
Das Spiel ist im Jahr 21 1 6 angesiedelt. Die Mensch- 
heit hat sich einige Monde und Planeten erschlossen, 
Unangenehmer Nebeneffekt: Es kommt zum Kontakt 
mit bösen Außerirdischen, die gleich das gesamte 
Universum versklaven wollen, Um sich vor den über- 




Wahlweise kann auf externe Ansichten 
umgeschaltet werden 




Planen Sie die Einsätze auf der Karte; auch 
die Autopiloten werden hier programmiert 





Strike Base kombiniert Voxel (Landschaft), Vektore 
(Bäume, Explosionen) in einer 3D-Landsehaft 




; Festung des Gegners taucht bedroh- 
am Horizont auf 



raschenden Angriffen dieser hinterlistigen Spezies zu 
schützen, entwickeln die Menschen transportable 
Stützpunkte. Mit deren Hilfe sollen die auf den Pla- 
neten vorhandenen Ressourcen zum Ausbau von 
Kampfgerät genutzt werden. Es gilt sowohl 
die Basis zu schützen, als auch den außer- 
irdischen Gegner zu bekämpf* 
Spieler muß sich als Komman- 
dant eines solchen Militär- 
stützpunktes bewähren. 
Vier Monde mit völlig unterschiedlichen 
sehen Bedingungen (Eis, Berg, Wald, und Lava) wur- 
den mit einer speziell entwickelten Grafik-Engine 
gestaltet. Diese ermöglicht die Darstellung fraktaler 
Landschaften in erweiterter VGA-Auflösung (320 mal 
400 Pixel]. Zur Verfeinerung wurden den Oberflächen 
Texturen spendiert. Objekte, wie beispielsweise 
Gebäudekomplexe und Fahrzeuge sind hingegen 
Polygone (Vektorgrafiken), die aus jeder Perspektive 
gezeigt werden können. Für Bäume oder Lava wur- 
den zusätzlich noch animierte Bitmap-Objekte 
geschaffen, Damit hat man drei verschiedene Gra- 
fikstile (Voxe!, Vektoren, Bilmaps) unter einen Hut 
gebracht, 

In diesem Grafik-Mix soll sich der Spieler auf dem 
Land- oder Luftweg fortbewegen und in insgesamt 1 5 
Missionen arglistige Feinde eliminieren. Vier ver- 
schiedene Fahrzeugtypen (zwei Panzer und zwei Glei- 
ter mit unterschiedlichen Eigenschaften! stehen zur 
Verfügung. Der gesamte Fuhrpark ist auf 30 Fahr- 
zeuge begrenzt. 

Zur erfolgreichen Durchführung einer Mission wird 
strategische Planung unerläßlich sein, Zwischen bis 



zu vier Fahrzeugen im gleichzeitigen Einsatz läßt sich 
hin- und herschalten, Neben manueller Kampfsteue- 
rung sind auch Zielpunktfahrten mit Autopilot 
möglich. Aufrüstbare Waffensysteme und 
etwo 40 gegnerische Einheiten, 
sowie stark voneinander abwei- 
chende Missionsziele sollen für 
Abwechslung und Spannung sor- 
gen. Mal geht es schlicht darum, 
eindliche Stellungen zu beseitigen, ein 
anderes Mal müssen Rettungsaktionen durchgerührt 
oder Begleitschulz gewährt werden. Dabei sollte die 
eigene Basis natürlich jederzeit im Auge bleiben. 
Den Flug durch die Landschaften steuert man per 
Maus, ergänzt durch einige Tastaturkommandos. Die 
Waffensysteme der Gleiter und Panzer sind aus- 
baufähig, neue Schilde, Laser und andere praktische 
Dinge liegen zum Aufsammeln in der Umgebung 
bereit. Eine Übersichtskarte zum Zoomen und 
Warnansagen in Sprachausgabe gehören schon fast 
zum guten Ton. Während des Spiels lassen sich hori- 
zontale 1 1 60 oder 320 Pixel) und vertikale (200 oder 
400 Pixel) Auflosung gesondert umschalten. Erste 
Testflüge bzw. -fahrten liefen aber auch ohne Redu- 
zierung auf einem 486er erfreulich flott, (ms) 

STRIKE BASE-FACTS 

► Hersteller: Max Design 

► Genre: Actio n /Strategie 

► Termin: April 1996 

► ca. -Preis: DM 100,- 

► Besonderheiten: 

Kombiniert Fraktal- Landschaften mit 
»echtem« Vektor-3D 



MISTA BOOM 



Endlich ist es soweit, TerraTec 's neueste Entwicklungen in Sachen Audiotechnik sind da - Sound System MAESTRO 1 6/96 und 
MAESTRO 32/96. Beide perfekt gerüstet für Plug & Play-Motherboards, Windows 95 und Ihre verwöhnten Ohren. Dazu lie- 
fern wir excellente Software und sinnvolles Zubehör. Freuen Sie sich also auf neue runde Soundpakete - made by TerraTec. 



integriertes GS-Wavetable mit 393 Klöngen, 4MB-ROM 
(MAESTRO 16/96: 343 Sounds in 1MB), 32stimmiger 
FM-Synthesizer |40P+) ouch für ältere Spiele. 
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H * M. N C 

Besuchen Sie uns in Halle 9 EG, Stand E07 



lusotil icher Wovetable-Connedor zum Aufrüsten 
(MAESTRO 16/96| oder Erweitern (MAESTRO 32/96). 
Mista lova-lova ... 
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FullDuplen-Modus {gleichzeitiges Aufzeichnen und 
Wiedergeben von DigitolAudio bis 48 kHz), Hordware- 
(Oe-j Kompression, 



1 Stereo -Eingang für Line-Geräte, 1 Stereo- 
Ei ngong für regelbare linegeräte oder Stereo - 
Mikrophone (nur MAESTRO 32/96), 1 mono 
Mikrophon-Eingang, 1 Stereo Ausgong mit 
B schaltbarem Vorverstärker. 
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HöT. 



Sie sehen, die neuen MAESTROs bieten an sich schon 

; satt. Aber zu einer bombastischen r 
gehört auch gute Software und sinnvolles Zubehör; so 
haben wir uns mit der creme de la creme ' deutscher 
Softwareschmieden zusammengetan, um Ihnen ein 
Maximum on Einsatzmöglichkeiten bieten zu können. 

n Beispiel 'Cubasis Audio Light - 



Spuren und Notendruck. Aber ouch die Nicht-Musiker 
Hit für die gonze Familie 
iit Circle Elements SE von BestService 



- einer der innovativsten CD-ROM's om Markt, Und 
als wäre das noch nicht genug, gibt's dazu sogar 
Mikrofon und MIDI-Kabel - Da rappelt's im Karton! 

Nicht zu vergessen Ihr Service bei TerraTec: Neben 
einem Jahr Garantie auf alle Produkte bieten wir 
Ihnen kompetente Unterstützung am Telefon, aktuel- 
le Treiber via BBS (auch ISDN) und InterNet, sowie 
Garantieobwicklung direkt beim Hersteller ohne 
lange Wartezeiten. Und auch deutsche Handbücher, 
ausführlich und leicht verständlich, gehören bei uns 
einfach mit dazu. 




Das Sound System MAESTRO 
32/96 gibt's ab sofort für DM 
599,- im Komplettpaket mit 
Software, Audiokabel, Mikro- 
fon und MIDI-Kit. Unsere 
MAESTRO 16/96 kommt mit 
der Music Station, Circle- 
ElementsSE, Audiokabel und 
Boxen für nur DM 299,- daher 
und ist außerdem als 'SE'- 
Version ohne Zubehör sogar 
schon ab DM 249,- zu haben. 



ffl!J 



SPIONE 



zur 



Für seinen Spiona- 
ge-Thriller »Spy- 
craft« gelang Ac- 
Hvision der Super- 
Coup: KGB und 
CIA arbeiten fried- 
lich miteinander 
vereint. 



Der kolte Krieg ist vorbei, Rußland und Ameri- 
ka sind zwar nicht dicke Freunde, aber doch 
immerhin keine Erzfeinde mehr. ''Schafft die Geheim- 
dienste ab« ist da ein gängiger Wunsch liberaler Poli- 
tiker. Doch die Gefahren sind mit dem Untergang der 
Sowjetunion nichtvollständig verschwunden. Das muß 
der CIA am eigenen Leib erfahren, als ein Informant 
ihm Tips zu zwei Attentaten zuspielt, aber nicht beach- 
tet wird. Kurz darauf wird ein russischer Präsident- 
schafts-Kandidat ermordet. Jetzt ist das Leben des US- 
Präsidenten in Gefahr. Der vorher abgewiesene 
Informant muß gefunden und das Komplott aufgeklärt 
werden. 

»Spycraft: The Great Game« versetzt den Spieler in 
die Rolle eines Geheimdienst-Agenten der CIA, der 
mit dieser heiklen Mission beauftragt wird. Dabei wird 
nicht wie bei James Bond geballert, gereist und Mar- 
tini geschlürft; einen guten Teil des Auftrags erledigt 
der Spion von heute an Schreibtisch und Computer. 
Um das Agenten-Drama so realistisch wie möglich zu 
machen, engagierte Activisian drei besondere Bera- 
ter: William Colby war von 1 973 bis 1 976 Direktor 
des CIA, Oleg Kalugin hingegen Generalmajor des 
KGB. Als dritter im Bunde schrieb der Journalist Jomes 
Adams das Drehbuch, Dazu hat er als intimer Ken- 
ner der Agentenszene die besten Voraussetzungen. 
Neben den Beratern hat Activision auch sonst wenig 





Fernüberwachung mit »Badi 
schicken Sie vier Agenten 



itzleiter 
gefährliches Haus. 



Internet-Terminal ab 



Mühen gescheut: Alleine die Filmaufnahmen für die 
3 CD-ROMs haben einige Milliönchen gekostet. So 
beginnt der Vorspann mit einer Kamera-Fahrt durch 
das CIA-Foyer, die direkt aus dem Kino zu kommen 
scheint. An Kulissen und Schauspielern wurde nicht 
gespart; die hohe Qualität zog sich durch alle Sze- 
nen, die wir bisher sehen konnten. 
Der Spielablauf teilt sich in viele kleine Mini-Spiele 
auf. Jedes dieser Spiele ist in sich abgeschlossen und 
beruht meist auf Original-Geheimdienst- Prozeduren. 
So müssen Sie beispielsweise an einem Computer- 
Modell die Flugbahn einer Gewehrkugel rekonstru- 
ieren, um de Fosition des A-cria-rs herauszufinden. 
h einer oideren Secuenz durchforschen Sie einen 
aufgezeichneten Telefcnonru' nach verräterischen 
Geräuschen, um den Ort a'vfzviouren, von dem aus 
angerufen wurae. insgesami mehr als zwanzig ver- 
schiedene Arten von »Puzzles«, die nach dazu in meh- 
reren Schwierigkeitsgraden wiederholt werden, sol- 
len im endgültigen Programm enheten sein 
In Zusammenarbeit mit den Geheinciers'cnefs wer 
den auch moralische Fragen aufgeworfen: Wenr Sie 
einen Informanten in eine Organ sat on emsoleuscn 
könnten, welche den Staat bed'oht. osr Infonrant 
dafür aber einen vielleicht unscnuldiger Menschen 
umbringen müßte, was würden Sie dann entsene. 
den? Bei solchen Fragen wird es nicht immer nur »rich- 
tige« Lösungen geben, die den Spielverlauf vorwärts 
bringen. 

Wem soviel professionelles Video und moralischer 
Hintergrund noch nicht genug sind, für den hat Activi- 
sion noch eine weitere, völlig einmalige Komponen- 
te eingebaut: Wenn Sie einen Anschluß an das Inter- 



net haben, können Sie im Spiel mit anderen Agenten 
Kontakt aufnehmen und tagesaktuelle Ereignisse in 
das Programm einfließen lassen. Nehmen wir an, in 
Rußland gibt es neue politische Demonstrationen. Ein 
Autor bei Activision liest die entsprechenden Nach- 
richten und baut die Geschehnisse in Briefings ein, 
die Sie per Download in das Spiel integrieren. Die 
grundsätzliche Handlung ändert sich dadurch nicht, 
das aktuelle Tagesgeschehen wird so aber zum Hin- 



tergrund Ihres Spiels. Außerdem bietet Spycraft Ver- 
bindungen zu den Web-Seiten von CIA und FBI sowie 
Online-Talks mit William Colby, Oleg Kalugin und 
James Adams. Natürlich läuft das Spiel auch ohne 
diese Internet-Verbindung. Rund 2500 Web-Seiten 
sind »offline« auf den CD-ROMs gespeichert, um diese 
Programmteile auch bei Nicht-Modem-Besitzern nicht 
brachliegen zu lassen. 

Spycraft soll in den USA Anfang März erscheinen; in 
Europa ist Ende März, Anfang April mit dem Titel zu 
rechnen. Einige Amerikanismen werden für Europa 
verständlicher gemacht; außerdem wird das Spiel 
komplett ins Deutsche übersetzt. 




Die Videos in Spycraft haben mit den 
üblichen Computerspiel-Billtgproduk- 
tionen nicht mehr viel gemein 



Darf Spienieren Spaß 
machen? 

Im Rahmen einer Presseveranslallung konnte Boris 
Schneider ein Interview mit Jomes Adams und Wil- 
liam Colby führen. Hier Auszüge aus seinem 
Gespräch: 

B3M Darf die Arbeil der Geheimdienste »Spaß« 
machen? Ist es nicht gefährlich, ein derart ernsthaftes 
Thema zu einem realistisch wirkenden, aberauf Unter- 
haltung ausgelegten Produkt zu verarbeiten? 
IV-TI'-y H Nun, ich bin schon der Meinung, daß 
etwas lehrreich und unterhaltsam sein darf. Wenn 
man eine trockene Lektion über ein Thema zusam- 
menstellt, ist niemand so recht daran interessiert. 
Wenn man es unterhaltsam, aber immer noch ernst- 
haft gestaltet, dann kann man ein Publikum erreichen, 
das sonst nie zugehört notte Dein das Thema des 
Spiels sind ja die Ge'enxiiens'e cer Zukunft und wie 
wir und die Russen zusammenarbeiten können, anstel- 
le gegeneinander . zusommer gegen einige der wirk- 
lichen Probleme, welche aie Welt heute bewegen. Ter- 
roristen, Drogenkartelle, Händler von Atombomben 
und chemischen Waffen. 

Die Seite der Geheimdienste braucht heute öffentli- 
che Unterstützung, Die Gesellschaft muß verstehen, 
wie wichtig sie heutzutage sind. Wenn man denken 
würde, Geheimdienstarbeit sei nur Spielerei, dann 
würden die Dienste bald abgeschafft. Also bin ich bei 
dem Projekt dabei, um sicherzustellen, daß es kein 
purer, realitätsferner 5paß ist. 
■j«|j» Also ist Spycraft dann doch eher ein Lern- 
programm? Versteckte Werbung für Geheimdienste? 
3 Es ist natüdich weiterhin ein Spiel, und 
ein besonders unterhaltsames dazu, aber es bewegt 
den Spieler, Entscheidungen zu treffen; Ist es mora- 
lisch, ist es ethisch verantwortbar, so zu handeln? Ist 
es effektiv und steht vielleicht sogar über der Moral? 
Der Spieler trifft sehr schwere Entscheidungen, vor 
denen auch ein Geheimdienst-Chef stehen würde, 
C33 Es wird jo breit herausgestellt, daß Sie, Mr, 
Colby, mit einem Ex-Gegner vom KGB in diesem Spiel 
zusammenarbeiten. Was ich aber viel erstaunlicher 
finde, ist daß Sie gemeinsam mit einem dritten »Geg- 
ner« arbeiten - James Adams. Seine Tatsachen -Best- 
seller gehen ja nicht gerade zimperlich mit den 
Geheimdiensten um; insbesondere die CIA der acht- 
ziger Jahre wird da ganz schön fertig gemacht. 
HfllW l Nun, nett war die Presse zu den Geheim- 
diensten noch nie. So ist das Leben in einer demo- 
kratischen Gesellschaft. Aber ich glaube, James 
respektiert sie. Er sieht sie als wichtige Organisafio- 
nen, die auch Fehler machen. Ja, sie machen Fehler. 
Aber die Frage ist doch: Ist das Gesamtergebnis eines 
Geheimdienstes wichtig genug für einen Staat, um 
auch Fehler in Kauf zu nehmen? Und ich glaube, er 



DIE DREI EXPERTEN 



Gleich drei Experten 
aus dem Geheim- 
dienst-Milieu ha- 
ben Activision 
geholfen, Spycraft 
realistisch zu gestal- 
ten. 
James Adai 



tische 



Jo 



sistbri- 
rnalist 




William Colby, 

ehemaliger 

CIA-Direktor 



und anerkannter 
Geheimdienst-Ex- 
perte. Er ist Chef des 
Washingtoner Büros der »Sunday Times 
of London«, hat acht Tatsachen-Bücher 
über Geheimdienste und deren Arbeit 
geschrieben und ist Autor von drei Spio- 
nage-Thrillern. 

William Colby war van 1973 bis 1978 
Director of Central Intel ligence beim CIA. 
Er mußte unter anderem den durch eine 
interne »Mauiwurf«-Jagd fast völlig 
paralysierten Geheimdienst wieder neu 
aufbauen. 

Oleg Kalugin war Generalmajor des 
KGB und hat über zwanzig Jahre für 
den sowjetischen Geheimdienst in den 
USA gearbeitet. Mehrere amerikani- 
sche Überläufer wurden von ihm per- 
sönlich betreut. 

sieht das auch so und berichtet über die Fehler, weil 
er einen Geheimdienst will, der weniger Fehler macht, 
nicht, weil er die Dienste abschaffen will. 
■jhj» Gerade wenn man sowohl Romane wie Tat- 
sachenberichte schreibt, kann es da nicht zu einer 
gefährlichen Vermischung der beiden Dinge kom- 
men? Ist man nicht in Versuchung, einen Talsachen- 
bericht etwas aufzupeppen? 
nnüffl Gute Frage! Man mußsich natürlich unter- 
schiedliche Arbeitsstile angewöhnen. In Tatsachen- 
berichten arbeite ich streng nach vorliegenden Unter- 
lagen und Interviews, Jede Aussage wird mit einer 
Quellenangabe versehen, Und jede Aussage wird 
mehrfach darauf geprüft, ob sie stimmt und ob ich 
jemanden in echte Gefahr bringe. Welche Namen 
darf man nennen, welche Prozeduren verraten? 
Aber umgekehrt brauche ich nach dieser trockenen 
Knochenarbeit auch Abwechslung und deswegen 
schreibe ich zwischendurch Romane. Da kann ich 
dann auch, entsprechend verzerrt, all das Wissen ein- 
fließen lassen, das in den Tatscchenoericnrer nicht 
genannt werden kann, entwecer weil es aort rieht 
hineinpaßt oder weil es dort jemarden gefährdet 
hätte. Die Thriller sollen real wirken An eVigen Stel- 
len übertreibt man natürlich, halt ose Handlung und 
die Spannung aufrecht, aber viel von dem Hinter- 
grundwissen, doß sich ansammelt, landetdonn in mei- 
nen Romanen oder eben im Skript zu »Spycraft«. 
EiGSIWie kommt man denn dazu, als ehemaliger 
CIA-Director in einem Computerspiel aufzutreten? 
1/-1IW 1 Ich wurde schon mehrfach von Hollywood 
angesprochen, um beispielsweise Berater für eine 
Fernsehserie zu werden. Also habe ich einen Agen- 
ten (Colby meint hier einen Manager, keinen Gehei- 
magenten], der sich um so was kümmert. Und der 
hatte eigentlich die Idee »Vielleicht gibt es da Inter- 



esse bei diesen CD-ROM-Spiele-Leuten«, Ich dachte, 
warum nicht, das ist ein neues Publikum. Dann holte 
ich Informationen über den Markt ein und war über- 
wältigt - ich ahnte gar nicht, wie groß dieser Com- 
puterspiele-Markt geworden war. Also hat er für mich 
nach einer Spielefirma gesucht, Activision dachte über 
s in Spionoge-Sp ; el nadi, und so fanden wir uns, 
133 Unc wieweit waren Sie jetzt wirklich an dem 
Spiel oete : gtf 

lilüHl Ich habe dos Drehbuch gelesen und an 
enigen Stellen korrigiert, wel-eren Inout zur Story 
gegebe r und dann waren do natürlich die Filmauf- 
nahmen, e'n Ergebnis für sich. Außerdem stehe ich in 
den nächsten Monaten für Online-Diskussionen mit 
den Spielern zur Verfügung, was sicher für beide Sei- 
ten recht lehrreich sein wird. 
E23 Das Drehbuch scheint sich ja sehr an den 
amerikanischen Markt anzulehnen. So spielen Sze- 
nen in Deutschland gerade in Heidelberg, da der US- 
Tourist sicher kennt, aber im internationalen Agen- 
ten-Geschäft sicher keine große Rolle spielt... 
W.'ffflHI Nein, Heidelberg und die anderen 
europäischen Städte im Spiel sind ganz bewußt 
gewählt, denn die Zeiten von Wien als absoluter 
Agenten-Hochburg sind vorbei. Heutzutage treffen 
sich Spione an den ungewöhnlichsten und abgele- 
gensten Orten, gerade seitdem der kalte Krieg passe 
ist. Dazu höbe ich eine kleine Anekdote: Ich wollte 
mich vor ein paar Jahren mit einem russischen Über- 
läufer treffen. Wir wollten, ganz klischeegemäß, im 
Savoy-Hotel in Wien miteinander plaudern. Die 
haben aber Anzug-Zwang. Nun hasse ich Sakkos und 
Krawatten und hatte keines on und Russen haben 
sowieso ne einen ver%nhgen Anzug. W- kamen 
also nicht in den ve'einbcrten T'eftpunk- 'ein. Also 
setzten wir uns in eine Bar nebenan Ich hate eines 
der besten Interviews meine' Karriere, und als ich 
dann zu Hause dos Eard abncr*e. waren rur die Bar- 
geräusche arauf - KÜrrenae Gläser, gerurene Bestel- 
lungen, und so weiter... 

1333 Was ist, in einem Satz zusammengefaßt, 
die Aufgabe eines Geheimdienstes? 
miW l Die Rolle eines Geheimdienstes ist, 
Ignoranz, Unsicherheit und Gerüchte, die alle zu Kri- 
sen und falschen politischen Entscheidungen führen, 
durch Wissen und Verständnis zu ersetzen. (bsj 



SPYCRAFT-FACTS 

** Entwickler: Activision 

► Genre: Adventure 

► Termin: März/April 1996 

► ca.-Preis: DM 120,- 

► Besonderheiten: Aufwendige Filmse- 
quenzen, optionale Online-Verbin- 
dung, Einbindung dreier echter Spiona- 
ge-Experten, Windows 95. 



Wer kann 



schon nein sagen? 



Europe Online und Int 



Ein Online-Dienst gehört ins Internet. Das wird immer 
mehr Leuten klar. Nicht wahr, Bill? Europe Online ist im 
Internet und bringt Sie ins Internet: als günstiger Provider. 



Kann Ihr Provider das? Sie mit 
News versorgen? Und zielsicher 
durchs Internet führen? Dafür 
haben wir eine eigene Redaktion. 



Chats, Foren, Magazines, Games, Movie-News, 
Entertainment, Service und mehr. Sie werden 
staunen, das gibt's bei uns alles auf deutsch. 



Bei 135 Einwahlknoten surfen Sie 
höchstwahrscheinlich zum Ortstarif. 



Sie sind schon im Internet? Dann schauen Sie mal rein: 

http://www.EuropeOnline.com 



10 Internetstunden sind frei. Danach ent- 
scheiden Sie, ob Europe Online Ihr Provider 
werden soll. Eine leichte Entscheidung, wenn 
Sie erst unsere günstigen Gebühren sehen. 



ernet in einem. 




tgl Europe fiß Online 





Coupon abschicken, und Sie bekom- 
men die Zugangssoftware kostenlos. 



■— ^ Service"! | Kommunikation | | News 1 / [ Entertainment | 



Europe Online, Postfach 810 164 
81 901 München, Fax 89/92 09 7-101 
Oder rufen Sie doch ganz einfach an: 

0130/82 32 50 



Preview: SSI-Neuigkeiten 




Was lange währt, wird oft- 
mals gut: Fantasy General, 
Renegade 2 und Silent Hun- 
ter sind fast fertig. 

Es ist schon beruhigend, wenn sich Programmie- 
rer bei der Entwicklung eines Soleis nicht hetzen 
lassen: »Silent Hunter« sol/e m-tte'weile eigentlich 
schon längst im Höfen e ^gelaufen sein, Goch die 
zuständige Soflwareschrrece Aeon wii : es perfest 
machen und läßt deshalb inner w,eccr Termine plat- 
zen. Neben diesem Produkt und dem von allen Hex- 
feld-Strategen sehnsüchfigerworteten »Fantasy Gene- 
ral« hat SSI noch den Nach- 
folger zum hauseigenen 
Wing-Commander-Clone 
in der Mache - »Renegade 
2: Return to Jakob' s Star«. 

Fantasy 
General 

Das bereits in PC Player 
10/95 kurz erwähnte Fan- 
tasy General, nähert sich 
mit Siebenmeilenstiefeln 
dem Veröffentlichungstermii 
die rundenbasierte Taktik auf dem bewährten Pan- 
zer-General-Interface auf, im Detail gibt es jedoch 
zahlreiche Unterschiede. So werden die Figuren jetzt 
beim Angriff und Ableben animiert. 
Spielziel ist die Befreiung eines in fünf Kontinente auf- 
geteilten Märchenlandes. Wie uns der Präsident von 
SSI, Chuck Kroegel, versicherte, ist der erste davon 
extrem einfach geholten - selbst wer kaum über seine 
Züge nachdenkt, sollte die Anfangsschlachten sieg- 
reich beenden. Der Haken ist, daß das von den Vor- 
gängern bekonnte System der Kerntruppen auch hier 
Gültigkeit besitzt: Wenn Sie Ihre Hauptstreitmacht 
nicht sorgsam hochzüchten, werden Sie es auf den 



2P§ """*" ."•"Pf«""""- 

— melsunum bei Fantasy 
General - beachten 





Im wesentlichen 



baut 



Zu Beginn des Spiels ist die Zahl der zugänglichen 
Truppentypen stark begrenzt, erst durch geduldiges 
Forschen werden die besseren Monster zugänglich. 
Neben den eigentlichen Truppen gibt es auch Helden, 
die in einem gewissen Radius die Kampfeffizienz ihrer 
Zöglinge steigern. Neu sind auch Ruinen und Tem- 
pel, bei deren Betreten eines von mehreren Zufallser- 
eignissen auftritt. 

Anstelle einfacher Verluste wird nun zwischen »Toten« 
und »Verwundeten« unterschieden. Letztere heilen 
noch während des Kampfes, sofern man die Einheit 
für eine Runde ausruhen läßt. Es gibt keinen »Befe- 
stigungswert« und auch keine »Rugged Defense« 
mehr, dafür spielen Moral und Magie-Resistenz eine 



General 2 ist Fantasy General wieder ein waschech- 
tes DOS-Spiel - der Fensterkomfort wurde zugunsten 
einer besseren Verträglichkeit mit kleineren Compu- 
tern aufgegeben. 

Silent Hunter 

Während des Zweiten Weltkriegs baute die deutsche 
Kriegsmarine viele Tausende von U-Booten, von denen 
der größte Teil versenkt wurde. Aufgrund des beträcht- 
lichen Schadens, den die Unterseeboote vor allem zu 
Beginn des Krieges unter den alliierten Geleitzügen 
anrichteten, wurden die amerikanischen Submarines 
von der Geschichtsschreibung weit weniger stark 
beachtet. Kein Problem für historisch interessierte 
Amerikaner: Seit »Silent Service« werden sie regel- 
mäßig mit Computerspielen beliefert, die Einsätze von 
US-Unterseebooten im Pazifik zum Inhalt haben. 
»Silent Hunter« ist der neueste Vertreter dieser Spe- 
zialsparte des Simulationsgenres, deren Markenzei- 
chen das freundliche »Ping«-Geräusch des Sonors ist. 
Wer das berühmte M icroprose -Original kennt, wird 
sich auch bei SSIs Variante schnell zurechtfinden: Die 
bekannten Schiffsstationen wie Brücke, Deck, Torpe- 
do- und Maschinenraum sowie Kartenzimmer sind 



FACTS ZU FANTASY GENERAL 

► Hersteller: Mindscape/SSI 
>■ Genre: Strategiespiel 

► Termin; voraussichtlich März 1996 

► ta.-Preis: DM 1 20,- 

► Besonderheiten: Fantasy- Sc hl achten 
auf Grundlage des Panzer-General- 
Systems mit Kampagnen, Erforschen 
neuer Einheiten und Zaubersprüchen. 



FACTS ZU SILENT HUNTER 

►- Hersteller: Mindscape/SSI 

■* Genre: Simulation 

► Termin: voraussichtlich April 1996 

¥■ ca.-Preis: DM 1 20,- 

P» Besonderheiten: U-Boot-Simulation 

mit Küsten, Häfen, Flugzeugen sowie 

Multimedia-Schnickschnack, durch den 

ein US-U-Boot-Veteran führt. 



FACTS ZU RENEGADE 2 

► Hersteller: Mindscape/SSI 

>■ Genre: Wel träum- Actio n spiel 

►- Termin: voraussichtlich März 1996 

► ca.-Preis: DM120,- 

► Besonderheiten: Setzt wie der 
Vorgänger auf gutes Fluggefühl und 
Super-VGA-Grafik, möchte aber ab- 
wechslungseichere Missionen bieten. 







e enthalten, ouch die Steuerung mit Rechts- und Linksdrehen bzw. Zoomen zeigt 
sich weitgehend identisch. Hauptunterschied ist die detaillierte Super- VGA-Gra- 
fik. Selbst aus naher Distanz lösen sich die Objekte nicht in wüste Pixelflächen auf, 
stattdessen erkennt man Einzelheiten wie z.B. eine japanische Flagge. 
Neben dem Durchkämpfen einer Kampagne und dem Nachspielen historischer 
Schlachten darf man auch eigene Einsätze generieren. Sie können dabei in Häfen 
einlaufen und bekommen es, mit angriffslustigen Flugzeugen zu tun. Silent Hun- 
ter entsteht übrigens in Zusammenarbeit mit einem waschechten U-Boot-Kapitän 
aus dem Zweiten Weltkrieg, der rund 20 Filmschnipsel kommentiert. 

RENEGADE 2 

»Renegade: Return to Jakob's Star« ist der Nachfolger des sehr ähnlich klingen- 
den »Battle for Jakob's Star«, SSI hatte sich die Lizenz an einem Papier-Rollen- 
spielsystem gesichert, das sich um den Kampf mutiger Renegaten gegen raum- 
fohrende Nachfahren des Romischen Imperiums dreht, Die Computerversion bot 
zwar das vielleicht beste Fluggefühl unter den Weltall-Actionspielen, krankte aber 
an eintönigen und zu einfachen Missionen. 

Der Nachfolger will diese Mängel ausmerzen und insgesamt 60 Missionen bie- 
ten, darunter Eskortieren von Frachtern und Einsammeln abgeschossener Piloten. 
Zudem soll es einen Mehrspielermodus per (Null-) Modem und Netzwerk geben, 
bei dem angeblich dank spezieller Technologie auch Sprache übertragen werden 
kann (»Geh' mir aus dem Weg!«). Diese Neuerungen werden um zwei weitere 
Schiffsmodelle ergänzt und in die gewohnte Umgebung aus gezeichneten Super- 
VGA-Zwischensequenzen und hektischer Musikbegleitung eingebettet. (la) 
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Preview: Zork Nemesis 




Neue Technik braucht das 
ROM: Activisions nächstes 
Adventure bietet eine pfiffi- 
ge Benutzeroberfläche und 
eine Story weitab vom 
Alltäglichen. 

Das Land Zork hat schon viele Abenteurer gese- 
hen. Es diente der Firma Infocom als Startblock 
in das Software-Geschäft. Drei Zork-Abenteuer 
erschienen zu Beginn der Achtziger Jahre, dann 
wagte »Beyond Zork« 1986 erste Berührungen mit 
dem Rollenspiel-Genre. »Zork Zero« sollte 1 989 eines 
der komplexesten Textadventures aller Zeiten werden 
und erschien kurz vor der Pleite für Infocom als eigen- 
ständige Firma. 1994 wurde das Label von Aclivisi- 
on für »Return to Zork« wiederbelebt; das 
Spiel war ein Grafik-Advenfure auf CD- 
ROM geworden, welches sich lose an die 
Zork-Saga hielt und manchem Fan durch die 
vielen Videos gar nicht gefiel. 
Wer beim TextarJventure bleiben will, der 
wird auch 1 996 keinen Spaßmitdem neuen 
Spiel »Zork: Nemesis« haben. Noch mehr 
Grafik und noch mehr Anpassung an den 
Spielegeschmack von heute werden dem 
alten Infocom-Profi erstmal schwer im 
Magen liegen. Andererseits kann man nicht 
anders als »Oha!« sagen, wenn die Grafik auf dem 
Monitor erscheint. Den Szenen sieht man die Herkunft 
aus einem 3D-Programm kaum noch an. Und die Bil- 
der haben noch einen anderen, in Bildschirmfotos 
nicht erkennbaren Gag; Sie scrollen. Damit ist nicht 
das übliche Bewegen eines Bildschirmausschnitts 
gemeint, den Sie aus Dutzenden anderer Spiele ken- 
nen. In Nemesis rotieren Sie um Ihre eigene Achse. 
Die Grafik verändert sich dementsprechend perspek- 





Das Puzzledesign basiert unter anderem auf v 
rückten, zerbrechlichen Maschinen, die Sie 
enträtseln n 




Neben den phantastischen Grafiken erwarten uns 
auch Videoaufnahmen mit zwanzig verschiedenen 
Charakteren 



livisch korrekt. In manchen Bildern können Sie so nicht 
nur nach links und rechts, sondern auch nach oben 
und unten gucken. Das ganze funktioniert ahnlich wie 
»Guicktime VR« [verwendet im »Star Trek Interactive 
Technical Manual«), wirkt aber wesentlich eindrucks- 
voller, do ein kompletter Super-VGA-Bildschirm 
bewegt wird. Noch dazu ist die Grafik in Hi-Color 
mit 65.000 Farben gespeichert - dadurch entfallen 
Pixel- und Rastereffekte, die man aus vielen anderen 
Spielen mit derart photorealistischen Bildern kennt. 
Activision nennt das System »Z-Vision«, wobei das Z 
für Zork steht; es soll demnächst ober auch für ande- 
re Spiele eingesetzt werden. 
Die Handlung bricht ebenfalls aus dem typischen 
Adventure-Einerlei aus. Sie landen in einer Kathe- 
drale, in der die Särge eines Liebespaares stehen. Die 
beiden sind, so puzilen Sie aus diversen Hinweisen 
zusammen, voneinander getrennt worden und vor 
Gram gestorben. Dieses Unrecht müßte sich doch mit 
etwos Magie wieder gut machen lassen! Doch damit 
setzen Sie eine Kette von Ereignissen in Gang, die 



Mit Hi-Color-Grafiken wie dieser, in denen 
Sie sich um die eigene Achse drehen kön- 
nen, setzt Activision neue Maßstäbe 

über Liebe und Tod noch weit hinausgeht... 
Mehr will auch Activision nicht verraten, denn für 
»Zork; Nemesis« verspricht man, was dem Genre 
schon lange fehlt: Eine frische, unverbrauchte Hand- 
lung mit einigen gemeinen Twists und Überraschun- 
gen. Beim Puzzledesign rücken die Entwickler hinge- 
gen näher an die Adventure-Leichtgewichte von heute 
heran. Nemesis gönnt dem Spieler kein Inventar für 
Gegenstände. Vielmehr müssen Sie im Stile von 
»Myst« und »7th Guest« Maschinen bedienen und 
Logikrätsel lösen. Allerdings sollen die Dialoge mit 
über zwanzig onderen Menschen und Wesen nicht 
zur Verzierung dienen, sondern auf das Weiterkom- 
men des Spielers direkten Einfluß hoben. Ob Activi- 
sion damit die Revolution des Adventure-Marktes 
gelingt, sollen wir schon im März in einer englischen 
Version erfahren. Eine deutsche Übersetzung des 
Spiels wird ebenfalls erwartet. Auf den voraussicht- 
lich drei CD-ROMs sollen sowohl eine DOS- wie eine 
Windows-95-Version sein; beide sollen sowohl in 256 
wie in 65.000 Farben funktionieren. |bs) 



NEMESIS-FACTS 

► Hersteller Activision 

► Genre; Adventure 

► Termin: März 1996 

► ea.-Preis: DM 120,- 

► Besonderheiten: Grafiksystem »Z- 
Vision« erlaubt perspektivisch korrek- 
tes Scrolling; 65 -OOO- Farben -Modus 
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„Die schönste Grafik und 
die spannendsten Levels 
heben die Pittatl-Neuauflage 
an die Jump-and-Run-Spitze 
katapultiert." PC PLAYER 



„VENTURE 



Rasante Jagd 
durch die Welt 
1 der Mayas. 
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AcIiVisioH 



Plug and Play mit 



Micros 
Windows £ 



„Das tolle Level-Design, die gute 

Steuerung und die Weiträumigkeit der 
Level machen das lump&Run zur 
zweiten Nr. I seines Genres. 
Wer das Maua-Adventure 

Pittall liebte, dart sich 
. auch den Super-Wurm 
I nicht entgehen lassen." 
I PCGAMES 
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Der ganz 

alltägliche 
\ Kampf eines 
\ Super-Wurms. 
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lay mit 



Plug and Play mit 



AcWisioN 
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Inklusive „NETMECH", 
der brandneuen 
8-Spieler Netzwerk- 
Option. 



Mechwamor 3 ist der beste 
Robo-Simulatoi, den ich je 
gespielt habe." 
Knut Onllett, POWERPLAY 
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Plug and Play mit 
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COMING SOON 
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SPYGRAFT 
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Genialer Spionagethriller - 
haarscharf an der Realität! 




Lösen Sie das mystische 

Geheimnis der Alchimie 

und befreien Sie Ihre Freunde 

aus den Krallen des Teufels. 



Plug and Play mit 



Micr osoft I 
Windows 95 1 



AKTUELLE MELDUNGEN 



SELTSAME TAGE 




* 



Zur Zeit läuft im Kino der Zukunfts-Thriller »Strange 
Days«. Kernstück der Handlung ist ein Computersy- 
stem, das Gehirnwellen aufzeichnen und wiederge- 
ben kann. Drum herum bat Drehbuchautor James 
Cameron (Terminator) einen intelligenten Thriller 
gestrickt; unter der Regie von Kathryn Bigelow wurde 
ein glaubhaftes Bild der Zukunft daraus. 
Wer nicht gerne «blind« ins Kino geht, kann sich für 
zehn Mark ein genaues Bild von dem Film machen. 
Eine »inleractive« Preview auf CD-ROM enthält sta- 
pelweise Fotos, Filmausschnitte, Pressematerial, Inter- 
views und andere Hintergrundberichte. 

ATARI FLIPPT AUS 

Nach »Tempesl 2000« möchte Atari in Kürze zwei 
weitere CD-ROMs auf den Markt bringen. »Flip Out« 
ist ein Denkspiel in Tetris-Manier, bei dem die Spiel- 
steine kleine Knetgummi-Männchen sind. Außerdem 
hat Atari jetzt die »ßoldies« unter die Fittiche genom- 
men, die bisher bei Gametek unter Vertrag waren. 




Ataris neues Spiel »Flip Out« verwendet 
Knete-Männchen als Spiel steine 



Baldies ist eine Mischung aus »Lemmings« und »Com- 
mand &Conquer«, 

In die Vorstellung der beiden ROMs platzten aller- 
dings Gerüchte, daß Atari schon bald endgültig und 
für immer seine Pforten schließt. Angeblich hätte Fir- 
mengründer Jack Tramiel beschlossen, die Firma auf- 
zulösen. Erste Presseagentur-Meldungen wurden von 
Atari dementiert: Noch sei nichts entschieden, ober 
Jack Tramiel denke überdiese Variante nach. In jedem 
Fall sei wohl den Angestellten von »Atari Interactive« 
schon gekündigt worden, 

INTEL SETZT 

AUF SEGAS SONIC 

Was Nintendo sein Mario, ist Sega der Sonic: Die 
Abenteuer des rasenden Igels hoben Segas Video- 
spiele gerade in den USA berühmt gemacht, Sonic 
hat es sogar zu einer eigenen Zeichentrick-Serie 
gebracht. In Kooperation mit Intel holt Sega jetzt den 
Stachel flitzer auf den Pentium. »Sonic CD«, ursprüng- 
lich für das Mega- Drive-CD- ROM erschienen, wird 
für Windows 95 umgesetzt. Ein Pentium-Prozessor ist 
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Noch'n Flipper? Nein, »Pinball 3D-VCR« 
hat was Neues, nämlich einen eingebau- 
ten Videorecorder. 



komplettes Spiel aufzeichnet. So können Sie später 
vor Zeugen beweisen, daß die tolle Punktzahl ehrlich 
erspielt wor. Außerdem sollen verschiedene Perspek- 
tiven, bis zu 10 Kugeln im Multiball und diverse Kon- 
figurationsmöglichkeiten das Pinball-Vergnügen 
erhöhen. Die vier Flippertische soll es auf CD-ROM 
ab Ende Februar im Handel geben. 

AUF RAUMSTATION 
NUMMER NEUN 

Nach langer Wartezeit soll im April endlich das erste 
Spiel zur Fernsehserie »StarTrek: Deep Space Nine« 
erscheinen. »DS9: Harbinger« versetztSie in die Rolle 
eines Diplomaten, der an Bord der Weltraumstation 
einen intergalaktischen Konflikt lösen soll und dabei 
auf die Hilfe der aus der Fernsehserie bekannten Cha- 
raktere angewiesen ist. Neben Adventure-Elementen 
soll auch die Action nicht zu kurz kommen. Erste Scre- 
enshots versprechen eine ungewöhnliche 3D-Darstel- 
lung, die manchmal die Schauspieler nicht besonders 
lebensecht aussehen läßt. 

An dieser Stelle sei vordem »StarTrek Emmissary Gift 
Set« gewarnt, das einige Händler anbieten: Auf der 
Packung sieht es so aus, als sei unter anderem »DS9; 
Harbinger« enthalten, allerdings befindet sich nureine 



Sega setzt auf PC, doch Sonic und seine 
Freunde flitzen exklusiv auf Intels Penfi 

allerdings Voraussetzung, Laut Angaben von Sega 
wird Intel das Spiel als Werbemaßnohme einigen Pen- 
tium-Systemen beilegen. Etwa im April soll es auch 
regulär im Handel erscheinen. Eine erste Vorab-Ver- 
sion, die schon komplett ins Deutsche übersetzt war, 
zeigte eine sehr saubere Umsetzung des Videospiels. 
Sega hat angedeutet, bis Jahresende 30 Spiele für 
den PC zu entwickeln. Mehr Informationen will Sega 
Ende Februar bekannt geben. 

DREIDIMENSIONALER 
VIDEORECORDER 

Was tut man nicht alles, um noch ein Flipper-Pro- 
gramm an den Mann zu bringen: Die neueste Erfin- 
dung von 21 st Century ist »Pinball 3D-VCR«. Neben 
dreidimensionalen Tischen ous einem Render-Pro- H««"^™ »Deep« sehen die flachgeren- 
derten Charaktere an Bord der Deep Space 
gramm wird ein »Videorecorder« geboten, der Ihr 9 aber nicht aus... 




Demo-Version in der Packung. Ansonsten enthält dos 
Set eine alte Fernsehfolge als NTSC-Videoband, einen 
Sprachkurs für Klingonisch und das schon lange 
erhältliche »Interactive Technical Manual« für »The 
Next Generation«. 

EIN WURM KOMMT 
SELTEN ALLEIN 




Kein Wunder, dos »Earthworm Jim 2« 
sich verspätet - die Kuh ist ja auch wirk- 
lich schwer 

Während Activision mit »Earthworm Jim« für Win- 
dows 95 schon in die Geschäfte stürmt, heißt es bei 
Saftgold »Nachsitzen«. Die Programmierer von 
»Earthworm Jim 2« wurden nicht pünktlich fertig, so 
daß unter Hochdruck weitergearbeitet wird. Activisi- 
on freut das sicher, denn Softgold will seiner Jim-Ver- 
sion den ersten Teil kostenlos beilegen. Der doppel- 
te Jim erscheint nur auf CD für MS-DOS voraus- 
sichtlich im März. 

LOST MY NAME... 



+++ Microsofts erstes »Service Pack« für 
Windows 95 ist erschienen. Auf der rund 
20 Mark teuren CD befindet sich taut 
Microsoft "kein Update«, sondern nur 
neue Treibersoftware - allerdings wer- 
den einige Bugs von Windows 95 mit 
der Service-CD beseitigt. Die CD ist im 
Fachhandel erhältlich, die Inhalte kön- 
nen auch online über das Internet down- 
getoadet werden (www.mierosoft. 
com). 

++*■ Noehmal Windows 95: Dos Comic- 
Adventure »Simon the Sorcerer 2« ist 
jetzt auch in einer gefensterlten Fassung 
erhältlich. An Spiel und Grafik hat sich 
nichts geändert. 

+++ Sunflowers arbeitet an »Die Fugger 
2«, Die Original-Programmierer des C 
64-Klasstkers wollen das Genre mittel- 
alterlicher Handelssimulationen neu 
beleben. 

+++ Electronic Arts hat in den USA seine 
Verkoufsiahlen für Saturn- und Play- 
station-Spiele stark nach unten korri- 
gieren müssen. Neuerscheinungen für 
beide Konsolen werden aufgeschoben. 
»Die Nachfrage ist nicht so groß, wie 
erwartet« hieß es in einem Gespräch mit 
Börsen-Experten. 

+++ Goldstar zieht sich wieder aus dem 
3DO-Geschäft zurück; nachdem Pana- 
sonic die Exklusiv-Lizenz für den 3DO- 
Upgrade »M2« erwarb, sieht Goldstar 
keine Zukunft mehr in diesem Markt. 
+++ Sanctuary Woods, mit »Master Lu« 
gerade richtig in den Spielemarkt ein- 
gestiegen, hat finanzielle Probleme. Im 
Januar wurde einem Viertel der Beleg- 
schaft gekündigt. 

+■* + Viacom hat die Rechte an dem Kult- 
Science-fiction-Roman »Snow Crash« 
von Neal Stephenson gekauft, um dar- 
aus ein Computerspiel und vielleicht 
einen Film zu machen. 




Der »Urban Runner« lebt gefährlich - 
merken Sie sich das Nummernschild 

Es ist gut anderthalb Jahre her, da präsentierte Cok- 
tel Vision erste Bilder und Videos zu »Lost in Town«, 
einem Krimi-Adventure mit vielen Videoclips. Das 
Spiel schien sich tatsächlich verlaufen zu haben, da 
taucht es unter neuem Namen wieder auf; Als »Urban 
Runner« erscheint es jetzt unter dem Sierro-Label. 
Im Spiel versuchen Sie, einen Drogenboß auszu- 
tricksen und ihm eine Stange Geld abzuknöpfen. Lei- 
der wird der Arme umgebracht und Ihnen der Mord 
angehängt. Auf der Flucht vor der Polizei und einem 
unbekannten Killer müssen Sie lernen zu überleben 
und gleichzeitig Beweise für Ihre Unschuld finden. 




Das ist angeblich echte Realtime -Spielegrafik: »Inl 
the Shadows« bietet beeindruckendes 3D. 

Motorräder in speziellen Kraftfeldern über apka- 
lyptische Endzeit- Strecken rasen. Durch den Einsatz 
von neuartigen Lichteffekten und teilweise sehr detal- 
lierten Texturen wirkte eine erste Alpha-Vorversion 
von Scorcher so, als ob Scavenger hier eine neue 
Referenz im Rennspiele-Markt setzen kann, 

PLAYSTATION- 
SOFTWARE FÜR PCS 



GT LÄSST 

DAS HEXEN NICHT! 

GT Interactive, europäische Vertretung so illustrer Soft- 
ware-Häuser wie id Software und Scavenger, läßtdas 
Hexen nicht: In Kürze soll eine Erweiterungsdiskelte 
zu »Hexen« mit neuen Leveln erscheinen, »Deoth 
Kings of the Dark« soll ab März für etwa 50 Mark 
erhältlich sein. Parallel wird das [in Deutschland indi- 
zierte) »Heretic« in einer neu programmierten und 
erweiterten Fassung namens »Shadowof the Serpent« 
erscheinen. Außerdem steht eine Windows-95-Versi- 
on vom (ebenfalls in Deutschland indizierten] Doom 
in den Startlöchern. Wichtigste Änderung hier: ein 
Netzwerk-Modus für bis zu 1 6 Spieler, Noch nichts 
neues gibt es hingegen von »Quake«, dem nächsten 
großen id-Spiel - vielleicht erfahren wir bis nächsten 
Monat mehr. 

Gleichzeitig hat GT mit »Scavenger« eines der wich- 
tigsten neuen amerikanischen Labels unter Vertrag 
genommen. Die Programmierteams von Scavenger 
arbeiten gerade am Fantasy-3D-Aclion-Spiel »Intothe 
Shadows«, dos mit einer Grafik alleine durch Scre- 
enshots schon für Furore im Internet gesorgt hat [Stich- 
wort: Quake-Killer], Außerdem wird am Windows- 
95-Rennspiel »Scorcher« gearbeitet, bei dem 




Das ist keine Playstation: »Battle Arena 
Toshinden« kommt auch für PCs. 

Diverse Spiele für die Sony Playstation werden auch 
für den PC erscheinen. Den Anfang macht »Battle 
Arena Toshinden«, welches von Playmates/Softgald 
vertrieben wird, Toshinden ist eines der in Spielhal- 
len beliebten 3D-Prügelspiele, bei denen in Vektor- 
grafik dargestellte Kämpfer sich gegenseitig verdre- 
schen, Eine erste frühe Demoversion können sich Inter- 
essierte auf »www.playmatestoys.com« downloaden; 
die Demo ist aber noch sehr langsam und nicht rich- 
tig spielbar. IN 



AUSGEBLASTET 

Creative Labs hat sich entschieden, die 
Vesa Locol Bus-Version des 3D Blasters 
nicht in Europa zu veröffentlichen. In 
den USA ist der 3D Blaster aufgrund von 
mangelhafter Leistung und Ausstat- 
tung sowie Kompatibilitäts-Problemen 
ins Kreuzfeuer geraten. 
Da das Produkt in dieser Form in 
Deutschland nicht zu kaufen sein wird, 
entfällt auch der von uns geplante Test- 
berieht. Ein neuer PCI -3D- Blaster mit 
komplett neuer Hardware soll auf der 
CeBIT vorgestellt werden. 
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^^■■"1 (1) COMMAND & HSKm 


91 % i 


II C0NQUER 

■(■OMUI Weslwood/Virgin 




H7| RIBEL ASSAULT 2 - THE HIDDEN EMPIRE 82 % ! 


^Kl WARCRAFT 2 - TIDES OF DARKN 
'"'9JJJM.I Blizzard 


ESS 


87 •/. | 


■1 (91 FIFA SOCCER '96 

^^^^^" Electronic Arts 




88 % ! 


■1 15) NHL HOCKEY '96 

^^^^ÄJJjl Electronic Arts 




92 % ; 


■1 13) THE NEED FOR SPEED 

^^^^^^" Electronic Arts 




84 % 


^^■■■^■"IH LucasArts 




86 % \ 


^■1 121 WINO COMMANDER 3 
"■MÜ Origin 

^■jl (12) NBA LIVE '95 

■"■"■■■^■1 Electronic Arts 




89 % | 




86 % \ 


HI{| 17) STAR TREK: A FINAL UNITV 
■^^■1« Spectrum Holobyte 




82 X j 


Q| (4) INDIZIERTES SPIEL' 




- % 1 


^MfM 113) SIM CITV 2000 
■■■■Wl Maxis 




90 % \ 


HI1 1') NASCAR PACING 

■* ,,,,,UM Papyrus/Virgin 




88 % \ 


■1 (6) SIMON THE SORCERER 2 

■ aaaaaaU " Adventure Soft 




13 X ; 


«(^■FJ CAESAR 2 
^^^ K " Impressions/Sierra 




76 % \ 


M 124) WORMS 

^^^^■U Team 17/Ocean 




69 % | 


■||J (17) DESCENT 

^^^^■** Interplay 




90 % \ 


■|T;1 18) ASCENDANCY 
■^M^BLM Logic Factory 




77 % \ 


WSEI 110) MAGIC CAPPET 2 

■^^■U Bullfrog/Electronic Arts 




90 X 1 


■H^^tßM EUROFIGHTER 2000 
^■^■1« DID/Ocean 




90 X ! 


Uni (19) INDIZIERTES SPIEL' 




- X ; 


^^HH (-1 DIE SIEDLER 
Ei^EM!l!l B | ue Byte 




83 X 


^^BEI (11) TIE-FIGHTER 

^^■U» LucasArts 




85 X : 


^^■jTJ (18) MECH WARRIOR 2 

^^■31 Activision 




81 X 


■Mi (21) HI-OCTANE 
^^mSM Bullfrog/Electronic Arts 




75 X ; 


* Dieses Spiel wurde in Deutschtum! indiiiert und durl Jugendlichen unter 18 Jahren nicht 
zugänglich gemacht werden. 

Quelle: Leseriuschriften aa die Reduktion PC Player. Erhebungszeilruum: Dezenihei 
1995/Januar 1996. 
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Blizzard 


m 


»™i.io:iiii 


1 (5) 


Wanraft 2 


2 (2) 


Hugo 2 


,. 1 


3 (1) 


Hebel Assaull 2 


LucasArts 


4 (4) 

5 (3) 


Star Wars Compilation 
FIFA Sauer '96 


Softgold 
Electronic Arts 


6 (15 

7 [9) 


Bleifuß 
Eurofighter 2000 


Virgin 
DID/Ocean 


8 (8) 
° (6) 


Comniand 8 Conquer 
The Need for Speed 


Westwood/Virgin 
Electronic Arts 


10 (7) 

11 (12 


Caesar 2 

NHL Hoikey '96 


Impressions/Sierra 
Electronic Arts 


13 (17) Monopol/ 


Weslwood/Virgin 


13 (-) 

14 (-> 

15 (-> 


Megnpa<k 4 

Grund Prix Manager 

Police Quest SWAI 


Compilation 

Mlcroprose 

Sierra 


16 (20) Stonekeep 

17 (■) Till 

18 (14) Bundesliga Manager Hattrick 


Interplay 

Virgin 

Software 2000 


19 (11) Myst 


Broderbund 


20 (-) 


Pro Pinball: The Web 


Empire 


Quellt: Kcrsindl AG. ErhebuocHeitruum: Januar 1996. 





Beste »Nicht-Spiele-Soffiiiare« 



1) Windows 95 

(2) Windows 3.11 

(3) Norton Commander 5.0 

(4) Corel Praw 5.0 

(5) Microsoft Word 6.0 

i; LEseriuschrihen an die Redaktion PC Player. Erl 



Gute Vorsätze für 199G 



$ 



■dum: Dezember 1995/Jani 



Festplatte aufräumen und 
Backups machen 
Mehr Zeit für Spiele 
Weniger Zeit für Spiele 
PC Player abonnier«» 

B leserius.hnflen an die Redaktion PC Player. E 



48 % m 

42 % SS 

1 6 % %Z, 

14 % 



Die derzeit besten Spieleliersfeller 




(2) Efl Sports (Electronic Arts) 
! (■) lucasArls 

(1) Westwoad 

(4) Virgin 

(-) Blizzard 
e: leseriuschriften an die Redaktion PC Player. Erhebung, icilra 



Ihre Stimme Zählt! Jeden Monntstarrt die Software-Indu- 
strie gebannt auf das Votum der PC Player-Leser. Um eine möglichst repräsen- 
tative Auswertung zu erhalten, zählen wir auch auf Ihre Stimme! Nur schnell die 
entsprechende Postkarte in der Heftmitle ausfüllen, Briefmarke drauf und ab 
damit - je mehr Leser sich beteiligen, desto aussagekräftiger das Ergebnis. 



UNSER NEUESTER 

FLUGSIMULATOR - 

DA BLEIBT IHNEN 

»IE LUFT WEG 




ERHÄLTLICH FÜR 
IBM-PC UND KOMPATIRIJ 
MIT CD-ROM 



Schnallen Sie sich an, 

starten Sie die Triebwerke, 

und machen Sie sich bereit, in einen 

interaktiven Film katapultiert zu werden, 

in dem es nur einen Sieger gibt. Sind 

Sie bereit zum Abheben? Sind Sie bereit 

tür "TOP GUN®-Fireat Will"? 



bjasdünni 



HoloByte 
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Interview mit Chris Roberts 



Aller guten Ding 




1989 legte er den Grund- 
stein zu einer der erfolg- 
reichsten Computerspiele- 
Serien der Welt. Wir spra- 
chen mit Chris Roberts über 
Wing Commander 4. 

Bevor er 1987 zu Origin stieß, arbeitete Chris 
Roberts als 5olo-Programmierer in England. Sein 
erstes Projekt in der texanischen Softwareschmiede 
war dos 1988 veröffentlichte Action-Rollenspiel 
»Times of Lore«, 1990 folgte mit »Wing Common- 
der« ein Produkt, das schlagartig PCs mit 386-Pro- 
zessor salonfähig machte. Nachdem sich dos Ster- 
nenkampf-Ambiente als Erfolgsrezept erwies, produ- 
zierte Chris Nachfolger und Ableger am laufenden 
Sand, darunter das an »Elite« angelehnte »Privateer«, 
sowie die Flugsimulaticn »Strike Commander«, Jörg 
langer sprach Ende Januar mit dem Aufsteiger, der 
sich bei Origin mittlerweile Vice President und Exe- 
cutive Producer nennen darf. 



EHnZÜB Erstmal vielen Dank für Deine Zeil 
- sicherlich bist Du gerade voll damit beschäftigt, den 
Veröffentlichungstermin von Wing Commonder 4 ein- 
zuhalten,,, 

H!BH:ffl!H!Hl Das Projekt wird gerode abge- 
schlossen. Wir haben die englische Final Version 
gemastert, und ich denke, daß wir die deutsche Ver- 
sion heute mastern werden. Dos Spiel ist fertig, es ist 
nur die Frage, wann Ihr alles zum Test bekommen 
werdet. 



■ J^dfiVfJH Was waren Deine Vorbilder für das 
erste Wing Commander? 

HIWHrWiEBfll Ich mochte »Star Wars« und 
»Bottlestar Galaclica«, eigentlich jede Art von Scien- 
ce Fiction, und ich wollte immer ein Spiel machen, in 
dem man Roumkämpfe führt, Longe Zeil ging das auf- 
grund der Hardware nicht, ober als dann schließlich 
386er und VGA-Grafikkarten aufkamen, konnte ich 
Wing Commander 1 programmieren. 
■^iJ^v^ifj Vermißt Du die alten Zeiten, bei 
dem jedes Programm noch von einer Person oder 
einem kleinen Teom stammte? 
UilJUiH.M'JM Ich vermisse es, von zu Hause 
ous zu arbeiten, auf mich allein gestellt und nach eige- 
ner Zeiteinteilung, Heutzutage kann ich mit einem 
großen Team aber einfach bessere Spiele machen - 
es ist ein notwendiges Übel. 
EEESS3 Und deine Spiele sind auch nicht 
mehr ganz allein »deine« Spiele... 

EüfflEBSa in 

gewisser Weise - man kann 
nicht alles kontrollieren. Aber 
ich versuche immer sicherzu- 
stellen, daß jeder in meinem 
Team in efwo so wie ich denkt 
und die gleichen Sachen 
mag. Ich muß mich also nicht dauernd mil den Leu- 
ten streiten, da sie die selben Vorstellungen vom Pro- 
jekt hoben, wie ich. 

EEHE3 Also ist Wing Commander 4 immer 
noch ein Chris-Roberts-Spiel? 
EE3Ü32S21 Auf jeden Fall, ich habe den 
größten Teil des letzten Johres daran gearbeitet. Am 
Anfang haben wir die Handlung entworfen, überlegt, 
welche Features in das Programm sollten, und das 
Skript vorbereitet. Danach konzentrierte ich mich auf 
die Filmsequenzen, ich höbe dabei die Regie geführt. 
Als die Filmerei fertig war, bin ich wieder noch Aus- 




Ein Großraum schiff explodiert ir 
stechender Super- VGA- Qualität 



tin gekommen, um hier mil dem Programmierern zu 
arbeiten und Wing Commander 4 so hinzubekom- 
men, wie ich es mir vorstellte, 
EXSSniS Die Wing-Commander-Serie ist 
ungeheuer erfolgreich, hat sich insgesamt mehr ols 
zwei Millionen mal verkauft. Ich denke, dos hat auch 
Dir einige Dollars eingebracht? 
HlffH:fflfflHi Nun, ich kann mich nicht bekla- 
gen, Als sich Origin vor drei Jahren Electronic Arts 
angeschlossen hat, habe ich ihnen die Rechte an Wing 
Commander verkauft und damit ein gutes Geschäft 
gemacht. 

■Maw'fl Ist Geld noch wichtig für Dich, oder 
tust Du einfach das, wos Dir Spaß macht? 
EH2CS23S3 In den allen Tagen wurde ich am 
Umsatz meiner Produkte beteiligt, doch bei Wing 
Commander 3 und 4 nicht mehr. Also kann ich sagen, 
daß Geld kein wirkliches Thema für mich ist - in den 
letzten drei Jahren habe ich deutlich weniger verdient, 
ols in den Jahren dovor. 
Meine Motivation kommt 
daher, doß ich Spiele 
mache, die ich selbst spie- 
len mächte. Ich würde das 
wahrscheinlich sogar zum 
Nulltarif machen, in meiner 
glücklichen Position, finanziell 
abgesichert zu sein, indem ich dos tue, was mir Spaß 
macht. Selbst bei Wing Commander 1 war es nie 
mein Ziel, reich zu werden: Ich programmierte es, 
weil ich Camputerspiele mag und mein eigenes schrei- 
ben wollte. 

■ J^jfivij-H Ich habe vor einiger Zeit mit Jason 
Templeman gesprochen, der mit Dir an »Strike Com- 
mander« gearbeitet hat. Die von ihm mitbegründete 
Logic Factory besteht großtenfei Is aus ehemal igen Ori- 
gin-Mitarbeitern. Sie sagen, daß ihnen die Firma zu 
groß geworden war, und sie auf eigene Faust arbei- 
ten wollten. Hast Du je mit dem Gedanken gespielt, 
Origin zu verlassen? 

I-JWS.ff!ffTffl Es gibt ein gewisses Problem, 
wenn die Firmo zu groß zu werden beginnt- Origin 
hot mittlerweile über 300 Beschäftigte. Innerhalb mei- 
nes Teams sind wir aber ziemlich unabhängig vom 
Rest der Firma, ich arbeite mit einer Gruppe von nur 
ungefähr 50 Leuten. Ich habe schon mit Electronic Arts 
und Origin darüber gesprochen, doß ich gerne wie- 
der zu kleineren Gruppen übergehen würde, um nicht 
dos Gefühl zu haben, Teil eines riesigen Konzerns zu 



§9 In den letzten 
drei Jahren habe ich 
deutlich weniger 
verdient, als in den 
Jahren davor. ££ 

Freizeit. Ich bin in der g 



e sind vier 



sein. Es macht mich traurig, wenn Leute wie 
Jason - und es hat viele andere Fälle gege- 
ben - die Firma verlassen, weil sie ihnen 
zu groß geworden ist. Mir ist an einem 
System gelegen, wo Leute nicht länger 
gehen, weil sie reich werden wollen. Ein 
System, wo die Designer, wenn das Pro- 
jekt sehr gut läuft, ouch einen guten Bat- 
zen von diesem Erfolg abbekommen, 
■ JJJWJJ:H Ich hatte dos Gefühl, daß 
es Jason weniger um die Tantiemen ging, 
als darum, sein eigener Herr zu sein. 
|-|rflff:ff.'ffyffl Ich glaube, beides hat eine Rolle 
gespielt. Zum einen will man das tun, was einem selbst 
vorschwebt, zum anderen möchte man belohnt wer- 
den, wenn man gute Arbeit geleistet hat, In Zukunft 
würde ich gerne sicherstellen, daß diese Situation ver- 
mieden werden kann. Ich habe sehr dafür gekämpft, 
daß eine Lösung gefunden wird. Mein Vertrag läuft 
diesen September aus, und das ist einer der Ver- 
handlungspunkte. 

| J«IJFA'i=l:B Was schwebt Dir vor - noch klei- 
nere Teams innerhalb einer Gruppe? 
H!BH;fl!Hflll kh hätte am liebsten ein Modell., 
wie es zur Zeit in Hollywood benutzt wird. Time War- 
ner oder Paramount beschäftigen viele freie Produ- 
zenten per Produktionsvertrag. Die bekommen ihre 
Verwaltung usw. bezahlt, arbeiten aber eigenständig 
und schlagen dem Konzern Projekte vor, für die sie 
donn Geld bekommen, oder eben keines. Ich glaube, 
daßessich insgesamt in diese Richtung bewegen wird. 
l.J'tJrY^ifl Wieviel hot Wing Commander 4 
gekostet? 

E22XESES Etwa 10 Millionen Dollar für die 
PC- und Playstafion- Version, Ungefähr 8 Millionen 
flössen in die Filmaufnahmen, der Rest in die Soft- 
ware. Werbemaßnahmen sind dabei nicht mitge- 
rechnet, dafür werden in der Regel noch mal 10 Pro- 
zent von dem aufgebracht, was verkauft wird. 
E33ESH3 Warum habt Ihr beim Filmen die- 
ses Mal richtige Studiooufbauten verwendet, anstelle 
reiner Bl ue- scree n -Tech n i k, wie bei Wing Comman- 
der 3? 

EB3*SH3 Nun, die Blue-screen-Technik ist 
zwar sehr ökonomisch, aber in den meisten Kinofil- 
men bewegt sich die Kamera herum, hilft dabei, die 
Geschichte zu erzählen. Außerdem haben richtige 
Aufbauten Tiefe - man kann hundert Leute in einem 
Raum versammeln, der dann auch wirkt, wie ein ech- 




Angesichts solcher Sequenzen mag man Chri 
Roberts glauben, daß seine Grafiker auch eil 
Kinofilm zu stände bringen könnten 



ter Raum. Per Bluescreen kannst Du zwar eine riesi- 
ge Kathedrale herbeizaubern, aber in Wirklichkeit 
sind es nur zwei Personen vor dem Hintergrund ein- 
kopierter Leute. Das wirkt donn leer, und nicht leben- 
dig. Richtig gut sind Computer- Sets nur für Dinge, die 
man unmöglich bauen kann. In der Computer-Indu- 
strie wird die Blue-screen -Technik verwendet, weil 
man damit die Produktionskosten niedrig halten kann, 
Wenn man aber soviel Glück hat, wie ich mit mei- 
nem Budget bei Wing Commander 4, kannt man mit 
echten Sets eine höhere Qualität erzielen. 
■■■MJfA'J&M Stimmt es, daß Du bis Weihnach- 
ten planst, einen Wing-Commander-Film zu drehen? 
miM:ÄBHM Ich will den Film auf jeden Fall 
machen, aber ich bin noch nicht sicher, wann die Auf- 
nahmen beginnen werden. Es : st roch nichts endgül- 
tig, ober mein nächstes W-.g Ccmmanaer wd 
gleichzeitig ein Film und ein Conou'ersp e wercen 
■ ^■■JrvdTH Also wird es einen tuntten Teil 
geben.,. 

l«l!fta:ffiWfBl Auf jeden Foll. Ich denke, es wird 
solange weitere Teile geben, wie sich damit Geld ver- 
dienen läßt. Das ist normalerweise die Art, wie große 
Firmen arbeiten. 

EEESZIB Aber werden alle diese Nachfolger 
von Chris Roberts ein? Wird Dir das mit der Zeit nicht 
zu langweilig? 

I4H9J3S3 Sobald es mich langweilt, werde 
ich nicht mehr dabei sein. Wenn ich den Film und das 
Spiel gleichzeitig mache, ist das eine neue Heraus- 
forderung für mich, Sollte es jedoch nur darum gehen, 
den nächsten Wing Commonder aus dem Boden zu 
stampfen, ohne wirklich etwas zu ändern, würde ich 
wahrscheinlich nichts mehr damit zu tun haben wol- 
len. Ich suche Immer nach Wegen, die Wing-Com- 
monder-Serie für mich personlich frisch zu halten - 
bei Wing 4 waren es unter anderem die echten Stu- 
diobauten. 




■ iHJFA'iJJI Hast Du schon ein Budget für den 
Film? 

Hiffifli?^*^ Meine- Schützungen für den Film 
und das Spiel zusammen belaufen sich auf 25 bis 30 
Millionen Dollar. Was sehr wenig ist, für einen Film. 
■JJiJfiVJJ:!! Glaubst Du wirklich, mit einer sol- 
chen Summe gegen professionelle Kinofilme eine 
Chance zu haben? 

IJBH.-BIBÜB Ja, denn die meisten Raumschif- 
fe und Effekte würden im Computer entstehen. Wing 
Commander spielt im Weltall, on Bord eines Schiffs, 
es gibt nicht allzuviele Sachen, die man im Studio auf- 
bauen müßte. Die meisten Kosten entstehen bei Hol- 
lywood-Filmen für die Schauspieler - wer Brad Pitt 
haben möchte, muß eben enorm viel zahlen. Es hängt 
alles sehr vom Casting ob. 
EE^Q23 Der Gva'i'otsstorddcrc für einen 
Film ist höher, ols für ein Computerspiel Es würde 
doch bestimmt nicht ausreicnen, die Animationen bei 
Origin zu rendern? 

HFirj:ff!ffnB Wir benutzen dieselbe Ausrü- 
stung, wir heuern unsere Grafikkünstler an denselben 
Orten an, wie etwa ILM, und monchmal werben wir 
Leute von ihnen ab, und andersherum. Der große 
Unterschied ist, daß man bei einem Computerspiel 
sehr wenig Zeit für die Animationen hat - wir muß- 
ten alles in etwa sechs Monaten schaffen. Für einen 
Film hat man mehr Zeit, man macht weniger Anima- 
tionssequenzen, die dafür besser sind. Bei einem Spie! 
wissen wir, daß es um 
14-Zall-Monitoregeht, 
also verwenden wir 
keine unglaublich hohe 
Auflösung - am Ende 
fliegtmanhaltdochnur 
in Super-VGA herum. 
Wenn man die Animationen hingegen für einen Kino- 
film macht, verwendet man detaillierte Modelle und 
geht genauer vor. Wir planen also, die Origin-Gro- 
fiker einzusetzen und ihnen genügend Zeit zu geben. 
Ich habe sie schon einige Testanimatianen machen 
lassen, und die sehen phantastisch aus, ich habe so 
etwas noch nie im Kino gesehen. Ich denke also, wir 
können konkurrieren. 



99 Mein nächstes 
Wing Commander 
wird gleichzeitig ein 
Film und ein Compu- 
terspiel werden. ££ 



EÜ3Z2E3I Ich nehme an, daß Du nie eine offizielle Ausbildung zum Fil- 
memacher hattest. Du wirst ober gegen Leute antreten, die quasi als Regisseure 
aufgewachsen sind. 

L l t uU i tynini Mir hat auch nie jemand das Programmieren von Compu- 
terspielen beigebracht, ich höbe olles selbst gelernt. 

EEHUJI Wing Commander 4 soll mehr spielerische Tiefe enhalten, als 
seine Vorgänger. Kannst Du mir das genauer erklären? 
JnllirliYl'Iaital In Wing Commander 3 haben wir viele Sachen zum allerer- 
sten Mal verwendet, und sie dadurch nicht voll ausnutzen können. In Wing 4 rei- 
zen wird das ganze Missions-System besser aus; die Einsätze sind sehr viel kom- 
plexer, nilten n einer Mission andern sich die Aufgaben. Es gibt nun sehr viel 
mehr zu tun, enige E'nsclze kenn man in ihrer Komplexität mit den Missionen 
von »X-Wing« «'gleicher Wir hoben viel Zeitdamitverbracht, dem Spieler mehr 
Entscheidjrgimoclicn<e : ten zu geben. De Gespräche während des Flugs sind 
ausfuhrlicher Die Handlung ist wesentlich interessanter geworden. In Wing Com- 
mander 3 wollten wir eine Gescnichte erzählen, ohne die dafür nötigen Werk- 
zeuge richtig zu beherrschen - dos hot sich geändert, An einigen Stellen darf der 
Spieler entscheiden, welche Missions-Serie als nächstes geflogen wird - er hat 
nämlich die Befehlsgewalt über das Mutterschiff inne. Es gibt insgesamt etwa 50 



Missionen, manche wird man 

99 In Wing Comman- 
der 3 wollten wir eine 
Geschichte erzählen, 
ohne die notwendigen 
Werkzeuge zu be- 
herrschen. ££ 

antritt. Bei Origin spielen v 



r sehen, wenn man an einer Verzweigungsstelle 
abspeichert und nochmals neu lädt. 
I i !i i r » V l 5 1 Wie werden Deiner Meinung 
nach Computerspiele in fünf Jahren aussehen? 
BfflWffl In Zukunft wird es zwei 
Hauptarten von Computerspielen geben: Zum 
einen Multiplayer-Produkte, an denen 1 00 Leute 
und mehr gleichzeitig teilnehmen. So etwas 
macht süchtig, da man gegen richtige Menschen 
z.B. andauernd »Command & Conquer« - aller- 
haben wir hier auch ein schnelles Netzwerk. In der Zukunft, mit der näch- 
sten Entwicklungsstufe des Internets, werden alle Spieler diese Möglichkeit haben. 
Das ist die eine Variante - virtuelle Welten mit festen Regeln, aber ohne große 
Story dahinter. Die andere Variante werden handlungsbasierte Solo- Spiele sein. 
Wing Commander würde nicht mit mehreren Leuten funktionieren; Es wäre zu fru- 
strierend, wenn ein Spieler gerne den einen Handlungspfad einschlagen würde, 
das Programm aber die Wahl eines anderen Spielers weiterführt. Diese Art von 
Spiel wird in die Richtung von Wing Commander gehen und die gleiche Qualität 
haben, wie Kino filme - aber eben zusätzlich Interaktion bieten. 
EEE213 Erzähl mir etwas über zukünftige Projekte von Dir, 
UÜttliuitiUttl Ich möchte zusammen mit Michael Moorcock ein Spiel 
machen, er ist der Autor der »Elric von Mel n i bone« - Fon tasyse rie. Wir haben 
bereits die Spielwelt ausgeorbeitet und das Skript erstellt, es wird eine Art Action- 
Adventure mit Filmsequenzen ä la Wing Commander. Das Spiel könnte vielleicht 
noch dieses Jahr erscheinen. Ich dachte über »Privateer 2« noch, aber ich war 
noch in der Vorbereitungsphase, und so gibt es vielleicht nur das Wing-Com- 
mander-Spiel plus Film. (la) 



Für diese Ausgabe war ein ausführlicher Test von Wing Com- 
^^^^^. mander 4 geplant, doch leider sahen sich Origin und Elec- 
^^p^^^b tronic Arts außer Stande, uns Ende Januar ein Testmuster 
zukommen zu lassen, obwohl das Spiel laut Aussage von 
Chris Roberts schon fertig war {siehe Interview). Aus die- 
sem Grunde gibt es den Test erst in der nächsten Ausgabe - 
das gibt uns auch die Gelegenheit, Wing Commander 4 beson- 
ders gründlich unter die Lupe zu nehmen. Schließlich ist die Erwar- 
tungshaltung selten so hoch gewesen wie bei diesem Produkt. 



CONIX 



Zonenrandförderung: Zeichner 
mit Zopf und Haustierratte findet 
sich zwischen seinen eigenen Sei- 
ten wieder. Segas »Comix Zone« 
ist ein ungewöhnliches Jump- 
and-Prügel-Action-Adventure. 

G rubel, Grübel, Staun: Comiczeichner 
Sketch Turner stutzt nicht schlecht, als 
sich ihm eines Abends ein Arm aus der frisch 
getuschten Seite entgegenstreckt. Haben wir 
etwa zu intensiv am neuen Folienstift geschnüf- 
felt? Mitnichten; ein gemalter Bösewicht greift 
im wahrsten Sinne des Wortes nach der rea- 
len Welt. Er tauscht mit Sketch die Rollen: Der 
Künstler wird in den Comic geschleudert, wo 
er sich in drei Kapiteln gegen seine eigenen Zeichen monster 
behaupten muß. 
Segas skurrile Mischung aus Prügelsptel und Jump-and-Run 

I 





Die Rätsel sind von harmloser Natur: Kisten schieben, Schalter 
drücken, zusehen und staunen. 



lentiaidt 



Spontaner Beifall fürs Kon- 
zept: Ein Comiczeichner haut 
sich durch seine mit Supermu- 
tanten und Glitschdämonen 
gespickten Bildpanels. Pas- 
sende Grafik samt Sprechbla- 
sen-Dynamik setzen den 
Storyvorsatz optimal um. 
Durch kleine Puzzles Marke 
»Schalter drücken/Kisten ver- 
schieben« kommt ein bißchen 
Anspruch ins Gekfoppe - und 
Ratte Roadkill ist extrem nied- 
lich. 

Daß die Grafik etwas grob 
geraten ist, verzeihe ich ange- 
sichts der liebevoll gepixelten 
Monstergegner. Doch daß 



Comix Zone weder Continue 
noch Paßwörter kennt, läßt 
mich frustriert ins Jaypad 
beißen. Ein Fehltritt genügt 
und schon muß man an den 
Anfang zurück - bei nur einem 
Bildschirmleben ganz schön 
happig. Auf diese Weise soll 
wohl die mäßige Komplexität 
ausgeglichen werden. 
Der ernsthafte Prügelspieler 
bekommt bei seriösen Genre- 
vertretern wie »FX Fighter« 
anspruchsvollere Kampftech- 
niken und längere Motivation 
geboten. Comix Zone ist ein 
netter Spaß, der aber nicht 
sonderlich lange vorhält. 



ZONE 





Erst wenn Gegner oder Puzzles in einem Comicbild geknackt sind, erscheint das 

Ausgangspfeilchen. 



Mangels Extra - 
waffen vergreift 
sich Sketch mit 
bloßer Hand am 
Obergegner. 
Geräuschworte 
und kesse 
Sprechblasen' 
Statements sor- 
gen für Comic- 
Atmosphäre. 



zieht das Superhelden-Comicszenario voll durch. Statt sich 
durch scrollende Level zu Schlägern, vermöbelt der wehrhaf- 
te Pinselschwinger seine Kreaturen Bild für Bild. Sind alle Geg- 
ner erledigt, blinkt ein Pfeil zum Ausgang. Manchmal dürfen 
Sie sogar zwischen zwei Richtungen wählen: Der eine Weg 
bietet eher kleine Puzzles und weniger Gegner; der zweite 
setztauf heftigeres Geprügel samt größerer Chance auf Extra- 
waffen-Erhaschung. Auch sonst stimmt das Ambiente: Bemer- 
kungen der Protagonisten erscheinen in Sprechblasen; wahl- 
weise sogar mit guten deutschen Texten. 
Je ein Feuerknopf dient zum Springen und Hauen, Kombiniert 
lassen sich so allerlei erquickliche Knuff- und Schepper-Kampf- 
manover ausführen. Button-Schnelldrücker sorgen mit Drei- 
fach-Kombinationen nicht nur für ein sofortiges Darniederlie- 
gen des Gegners, sondern bekommen auch einen Punktebo- 
nus bei der Endabrechnung gutgeschrieben. Außerdem kann 
Sketch drei Extras mit sich rumschleppen und jederzeit per 
Tastendruck einsetzen. Treuester Begleiter ist seine Kuschel- 
ratte »Roadkill«, die Gegnern in die Waden beißt und schon 
mal einen versteckten Bonus aufspürt. Mit Messern, Super- 
helden-Faust oder Granaten verschafft man sich Luft bei widri- 
gen Stellen. Am begehrtesten ist aber die Pulle Eistee - sie 
bringt verbrauch- 
te Lebensenergie 
zurück. 

Jedes der drei 
Kapitel besteht 
aus zwei »Comic- 
Seiten«, die Sie 



Laß mich nicht hän- 
gen: In dieser unvor- 
teilhaften Lage kann 
Sketch ganz munter 
Fußtritte verteilen. 




Nach jeder geschafften Seite wird der »Heldometer«- 
Zwischenstand errechnet 



Zeichnung für Zeichnung und Panel für Panel abklappern. 
Unbarmherzigerweise gibt es keine Speicher- oder Continue- 
Option. Sobald der Lebensenergie- Balken auf Null zusam- 
mengekloppt wurde, ist das einzige Leben von Sketch un- 
widerruflich ausgehaucht. Etwas lieblos wirkt auch die tech- 
nische Seite dieser Mega-Drive- Um Setzung. Die Grafik läßt 
sich entweder in Winz-Window ober im Vollbild -Modus 
darstellen. Bei Vergrößerungen wird das 320x200-Pixel- 
format lediglich aufgepustet und wirkt dann entsprechend 
grobkörnig. (hl) 
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cornix zone 



Spiele-Typ: Prügel spiel 

Hersteller: Sega 

Ca.-Preis: DM 100,- 

Kopiei schütz: CD- Abfrage 

Spieltext: Deutsch; gut 

Sprachausgabe: - 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 

Bedienung: Gut 

Grafik: Gut 

Sound: Befriedigend 



Minimum: Pentium {60 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 3.1 oder 95 

Empfahlen: Pentium (75 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 2 MByte 

CD-Belegung: ca. 7 MByte 

Anzahl Spieler: 1 




BRAINDEAD 13 

»Der verrückte Professor, der bucklige Gehilfe 

und der Netzwerk- Speziali st«, oder: 101 Wege, 

in einem Schloßgarten zu sterben. 



Doktor Nero Neurose, 
seines Zeichens verrück- 
tes Hirn im Glas, versucht die 
Weltherrschaft zu überneh- 
men. Und weil seine Stan- 
deskollegen bisher versagt 
haben, probiert er es über ein 
neues High-Tech-Mittel: das 
internet. Dummerweise hat 
Neros PC eine kleine Macke 
und so läßt er seinen Assi- 
stenten Fritz beim Service 
anrufen. Hier wird das Spiel 
dann unrealistisch, denn der Servicetechniker mit Namen 
Lance kommt sofort und findet den Fehler in wenigen Sekun- 
den. Diese ungewöhnliche Leistung irritiert Nero derart, daß 
Fritz eine neue Aufgabe bekommt; Töte Lance und zwar bitte 
möglichst langsam und qualvoll. Lance versucht zu fliehen und 
lernt die anderen Gestalten in Dr. Neuroses Schloß kennen. 
»Braindead 1 3« wurde von der kanadischen Firma »Ready- 
soft« entwickelt. Bisher hafte diese alte Laserdisk- Automaten 




i Schönheitssalon - 

äeks Teint- Bleich' 



o 




umgesetzt (Dragons Loir, Space Ace). Brain- 
dead ist ihre erste Produktion, für die 
ner Zeichentrickfilm hergestellt wurde. Offen- 
sichtlich durften sich die Animatoren hier so rich- 
tig austoben, denn bei Braindead 13 geht es 
ziemlich gewalttätig zu. Zwar »stirbt« niemand 
(Lance hat unendliche viele Versuche und wird 
immer wieder zum Leben erweckt), aber das 
Spiel führt den »Tom & Jerry«-Humor noch eine 
Stufe weiter und läßt Lance ganz schön leiden. Da wird schon 
mal gevierteilt, gehackt oder gar in einem Mixer gequirlt. Alles 
bleibt zwar ohne Blutspritzer und andere Ekeleffekte, ist aber 
trotzdem nicht für Kinder geeignet. 

Das Spielprinzip hingegen ist seit Dragons Lair gleich geblie- 
ben: Drücken Sie im richtigen Augenblick eine Taste, um Lance 
aus der Gefahrenzone zu bewegen. Durchschnittlich einmal 
alle zehn Sekunden kann man so den Film beeinflussen. Wer 
die richtige Taste nicht errät, sieht eine 
der zahlreichen »Todes«-Animationen 
und muß die Szene nochmal probie- 



Kreative Todesarten im Garten: Pilzbefall, Schlingpflanze und die fleischfressende Hecke, 



Schneider 



Die deutsche CD- ROM -Version kann 
auf deutsche oder englische Sprach- 
ausgabe umgeschaltetwerden. Außer- 
dem befinden sich die Versionen für 
MS-DOS und Windows 95 auf ein und derselben CD. (bs) 



Hier versagt jedes Spielebe- 
wertungssystem: Das Spiel- 
prinzip von Braindead 13 ist 
wirklich hirnlos stupide. Ab 
und zu eine Taste drücken und 
dabei meistens auch noch 
raten. Die Programmierer 
gaben sich gar keine Mühe, 
»fair« zu sein. Ausprobieren 
und Auswendiglernen sind die 
einzigen Möglichkeiten, an 
das Ende des Spiels zu kom- 

Trotzdem wird man gar nicht 
mal schlecht unterhalten. Der 
Humorfaktor ist höher und die 
Technik besser als bei frühe- 
ren Readysoft-CD-ROMs. In 
diesem Spiel macht es wirklich 
Spaß zu sterben, weil die Ani- 
mationen auch bei wiederhol- 



tem Ansehen witzig sind. 
Außerdem wurde die Steue- 
rung sehr großzügig ausge- 
legt (sie dürfen schon lange 
vor dem »Umschaltpunkt" im 
Film die Taste drücken), so daß 
Timing nur noch eine Neben- 
rolle spielt. Zu guter Letzt ist 
Braindead 13 wesentlich 
umfangreicher als Dragons 
Lair und Co - das spielt man 
nicht in einer Stunde durch. 
Trotzdem kann PC Player 
guten Gewissens nur eine 
wohlwollende SO geben; im 
Vergleich zu anderen Spielen 
wird hier einfach zu wenig 
Interaktion geboten. Würden 
wir den Film an sieh bewerten, 
wäre er deutlich mehr Punkte 



! £lj, braindead 13 



interaktiver Film 
Reodysoft 



Spiele Typ: 

H tri teil er 

Ca. Preis: DM 70.- 

Kopierschutz: - 

Spielten: Deu 1 5 ih; befriedigend 

Sproihousgobe: Deutsch; gut 

Ansprach: Für (insteiger 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Sehr gut 

Sound: Gut 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

festplattenplatz: ca. 1 MByte 
CD-Belegung: ca. 640 MByte 
Anzahl Spieler: 1 




Aufgepasstund 



So finden Sie Ihr Spiel : 

1: Action 2: Simulation e : engl. Spiel 

3:Adventure 4: Sport e/d:deut.Anleitung 

5: Rollenspiel 6: Geschick), d : komplettdeutsch 

7: Sammlung 8: Strategie 



H'Hiilfl-1 ■*i»"FM^ 



Körnebachstr.95 
gg. Musikzirkus DO 
441 43 Dortmund 



Mo-Fr 11.00-18.30 



Anqebote 




Hardware 



Lösungen 



Körnebachstr.95 44143 Dortmund 

Tel. 0231 -5311 334 

-53 11 335 

Fax. 0231-53 11 333 

Mo -Fr 10.00 -18.30 Sa 10.00 -14.00 



Unsere Spiele des Monats: 



Command & Conquer 

sion CD: "Ausnahmezustand" 
; Missions ! 



ssion CD nur 29.- nur 



Wing Commander 4* 



Last Minute: D-INFO 2.0* nur 44 DM 



Top - Spiele auf CD ROM 



Descent 2 * 

Descent2M!ssion Builder 39.- 



79, 



Terminator 
Future Shock 



da«* nur 



Werjetzt nicht kauft 

iHexen nur 49. 
IQuake * nur 89. 

jewei^kompjetlenglisdi 

I Warcraft 2 
FIFA Soccer 96 
NBA Live 96* 

| Kornett 7Q 



Cybermage 

DarklightAwakened 



79- 

nur * w. I 



RebelAssault2* 

Mögedie Macht mit uns sein!! 

TheDig* 

Super Adventure! QA 



I Kompleltdeutsch je 
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Gut ein Jahr lang durften Mirages Super- 
VGA-Roboter in Frieden ruhen. Jetzt wer- 
den die Kampfmaschinen wiederbelebt, um 
erneut den König aller Prügler zu ermitteln. 

Hintergrundstories sind bekanntlich nicht gerade der wich- 
tigste Part bei einem Prügelspiel, da bildet auch der zwei- 
te Teil der Robotersaga »Rise of the Robots« keine Ausnah- 
me. Nachdem der Mission des tapferen Cyborgs im Vor- 
gänger nur äußerst wenig Erfolg beschieden war, muß die 
machthungrige Bösewichtin »Supervisor« erneut bekämpft 
werden. Um ihr kämpf robotergestütztes Imperium entschei- 
dend zu schwächen, wurde eine Art »Anarchistenvirus« 
züchtet, das ihre Roboter zum Ungehorsam treiben soll. AI: 
unerwünschte Nebenwirkung entwickeln die Kampfgetüm« 
höchst individuelle Psychosen samt Boss-Allüren, 
die den Spieler dazu zwingen, selbst einzugrei- 
fen und sich in der Roboterhierarchie nach ganz 
oben zu kämpfen. 

In 28 verschiedenen Arenen finden die Super 
VGA-Kloppereien statt. Die Kämpfe gehen prin- 
zipiell über höchstens drei Runden, deren Dauer 
in vier Stufen einstellbar ist (30, 60 oder 90 Se- 
kunden und endlos). Sie dürfen wahlweise gegen 
den Computer oder einen menschlichen Mitstreiter antreten, 
auf Trainingseinheiten müssen Sie diesmal verzichten. Das 
Kontingent, aus dem Sie sich bedienen, ist dafür gewach- 
sen: von 1 8 Kämpfern dürfen Sie sich Einen aussuchen und 
im Gegensatz zu Rise 1 können im Zweiermodus auch beide 
Spieler denselben Roboter anwählen. Die farbliche Gestal- 
tung der Robis läßt sich per Knopfdruck ändern. Außerdem 
warten zehn gut versteckte Bonus-Blechkameraden als Boss- 
Charaktere. Sollten Sie bereits im ersten Teil angetreten sein, 
treffen Sie neben einem Dutzend neuer Gesichter auch auf 
sechs alte Bekannte. Außer Cyborg und Crusher sind unter 
anderem auch Loader und Prime Eight wieder mit von der 
Partie. Dem halben Dutzend »Veteranen« wurde neue künst- 
liche Intelligenz und Animationen spendiert. Eine illustre 




Von »Insane« blieb da nicht 

■ mehr viel übrig. Hier zum Ver- 

■ gleich in VGA (320 x 200). 

Gruppe nagelneuer Prügelmaschinen bietet Abwechslung, 
sowohl in Bezug auf ihr Aussehen, als auch was ihre Kampf- 
techniken angeht. Vom schwergewichtigen Koloß bis zum 
leichtfüßig, schnellen Insektoiden ist für jeden Geschmack 
etwas dabei. Während beispielsweise Necroborg seinen 
Opponenten Blitze entgegenschleudert, beballert Steppen- 
wolf sie aus einer Bazooka, die in seinem Brustkasten ver- 
borgen ist, wohingegen die schmale VI -Hyper mit einer ele- 
ganten Kopfpeitsche zuschlägt und ungeniert Säure spuckt. 
Jeder Kämpfer hat, neben seinen etwa 30 Basisfechniken, 
an die 15 Speziaf- und Superspezialbewegungen (für die 
allerdings der eingebaute Spezialbalken blinken muß), 
sowie »Execution-Moves« zum Terminieren eines Gegners. 




Alle Kämpfet 



im Wettbewerb 

Mirages wiederbelebte Roboter 
schlagen sich recht wacker 
gegen ihre stählernen Konkur- 
renten, denen sie zwar grafisch 
überlegen sind, jedoch auf Dauer 
in der Motivation hinterherhin- 
ken. Die Spitzenposition von FX 
Fighter bei Prügelspielen wird 
nicht berührt. Die tierischen Kämpfer bei »Battle Beast« von 
7th Level halten sich dank origineller Moves und Spielwitz 
wacker vor dem zwar einfach ausgestatteten, aber sehr gut 
spielbaren »One must fall« von Epic. Die trägen Kampfauto- 
maten der ersten Roboterdynastie verlieren den Anschluß an 
die rasante Konkurrenz völlig. 



FX Fighter 


74 


Battle Beast 


73 


One must (all 


71 
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RESURRECTION 
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Rise oi the Rabats 
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Während 
»Steppen- 
wolf« ballert, 
wetzt 




Hierbei wird der Besiegte mal zum Aschehäuf- 
chen gebrutzelt, ein andermal völlig deformiert. 
Da permanenter Nahkampf nicht jedermaschi- 
nes Sache ist, gibt es für Angriffe aus der Di- 
stanz mindestens ein probates Mittel je Robo- 
ter. Diese sogenannten »projectile moves« sind 
ausbaufähig. Durch die erfolgreiche Aus- 
führung eines Execution -Moves kann dem ter- 
minierten Gegner der Chip für den projecfile- 
move geklaut werden. Somit ist die sukzessive Erweiterung 
auf bis zu sechs Fernkampfwaffen (Feuer, Eis, Säure, Plas- 
ma, Blitz und Patronen) möglich. Wenn ein Treffer die Kom- 
battanten schwächt, sprühen kleine Fünkchen und es fließt 
Ol und Säure. Doch nicht nur der Gegner hat Tücken, op- 
tional drohen sogar von der Umgebung Gefahren. Bei ein- 
geschalteter Hintergrundhandlung lauern am Rand mancher 
Kampfflächen Sägen, Bohrer oder ähnliches Gerät, die bei 
Berührung tödlich am Energiebalken zehren. Gelegentlich 
liegen unerwartet Minen herum, deren Betreten natürlich 
ebenso ungesund ist. Nach zweimaligem K.O. durch den- 
selben Gegner hilft nur noch eines der insgesamt drei Con- 
tinues. Sind die verbraten, geht es ganz von vorne los, da 
ein Speichern des Spielstands nicht vorgesehen ist. 
Neben versteckten Moves und Charakteren gibt es als be- 



Laser gegen »Deadlift« 
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Nun hat Mirage seinen einst 
faulen Kampfmaschinen doch 
noch ein wenig Beine ge- 
macht! Gut ausgesehen haben 
die Dinger ja schon immer, 
jetzt bewegen sie sich zusätz- 
lich in passablem Tempo. Wei- 
terer Zuwachs: erheblich mehr 
und dazu versteckte Charak- 
tere, animierte Hintergründe 
und zahlreiche neue Bewe- 
gungsabläufe, inklusive der 
von Akklaim sattsam bekann- 
ten Termination- Moves. Auch 
die Idee, neue Moves er- 
kämpfen zu können, schlägt 
im Punktekonto mit Plus zu Bu- 
che. Auf die Sollseite gehört 
hingegen, daß die Ausführung 
der teils undokumentierten 



Super-Moves nicht zu den 
leichtesten Übungen zählt, 
schon gor nicht mit der Tasta- 
tur, die aber benötigt wird, 
wenn man zu zweit spielen 
will und kein GrIP hat. Wer 
trotz potentiell vorhandener 
Seh lag Varianten nur mit her- 
kömmlichen Tritten und Schlä- 
gen kämpfen muß, weil die 
später dringend notwendigen 
Spezialitäten oft nur per Zufall 
gelingen, wird sauer. Das 
heizt die Motivation bei der oh- 
nehin etwas sterilen Atmo- 
sphäre kaum an. Mehr Conti- 
nues, ein Turnier- oder Troi- 



Modemoptio 
verkehrt. 



n da nicht 



sonderen Lecker- 
bissen ein inter- 
aktives Musikle- 
vel, in dem bei jeder Kampftechnik ein Gitarrensample von 
Queen-Gitarrist Brian May erklingt. Von ihm stammen auch 
alle Stimmsamples sowie »Cyborg«, einer der Audio-Tracks, 
den er speziell für das Spiel geschrieben und aufgenommen 
hat. Ob die Musik direkt von CD oder über die Soundkar- 
te erklingt, kann man sich aussuchen. 
Der Schwierigkeitsgrad läßt sich in 24 Stufen einstellen, im 
Zweiermodus gibt es auf dem Kämpferbildschirm einen Han- 
dicap-Balken, an dem die Recken individuell gestärkt wer- 
den können. 5teuern lassen sich die Figuren wahlweise per 
Zwei-, Vier-, oder Sechsknopf-Joystick oder Tastatur. Nur 
beim Einsatz des Gravis GrIP kommen beide Spieler in den 
Genuß von sechs Feuerknöpfen. Damit es sich auch auf lei- 
stungsschwächeren Computer angemessen flott kloppt, kann 
man von Super VGA auf VGA umschalten. Außerdem sind 
zur besseren Performance Schattierungen, Parallaxscrolling 
und Hintergrundanimationen abschaltbar. Für 
Sammler ist ein »Directors Cut« des Spie 
in Arbeit, der zwei zusätzliche Boss- 
Charaktere sowie zahlreiches Hinter- 
grund-Material wie Bilder und Sound- 
samples aus dem Spie! enthalten soll, (ms) 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Co.-Preis; 

Kopierschutz: 

Spiel lexl: 

Sprachausgabe 

Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Prügel spiel 

DM 90,- 
CD-Abfrage 
Deutsch, wenig 
Englisch, leicht 
für Ein Steiger un< 
Profis 

Ausreichend 
gut 
befriedigend 



Minimum: 486er (66 MHz), 
S MByte RAM 

Empfohlen: Pentium [90 MHz), 
B MByte RAM 

feslplattenplalz: ca. 3 MByte 
CD-Belegung: ca. 350 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 2 
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ROBOT CITY 

Roboter können keine Menschen töten. 
Das macht Sie zu einem Mordver- 
dächtigen, denn Sie sind einer von 
zwei Menschen in Robot City. 



Amnesie ist schon etwas feines; zumindest für 
einen Spieleprogrammierer. Der mußte sich 
durch den Trick »Gedächtnisverlust« nämlich nicht 
einfallen lassen, wer Sie eigentlich sind. Alles was 
Sie wissen: Sie sind in einer Rettungskapsel ai 
wacht, die in einer seltsa- 
men Stadt gelandet ist. 
Eine Stadt, die nur von 
Robotern bevölkert zu sein 
scheint. Und die Blechbe- 
wohner halten Sie für einen 
Mörder... 

Isaac Asimov erdachte 
den 50er Jahren d 
»Gesetze der Robotik«. Ein 
Roboter kann keinen Men- 
schen verletzen, muß auf 
dessen Befehle hören und 
erst in dritter Priorität sein 
eigenes Leben schützen. 

Obwohl diese Gesetze wenig Spielraum zu lassen scheinen, 
gelang es Asimov, mehrere Kurzgeschichten und Romane zu 
schreiben, die dieses logische System auf den Kopf stellen, in 
den Achtziger Jahren erschien in den USA eine neue Roman- 
serie, der Asimov nur als Schirmherr beistand: »Robot City« 
ist eine Stadt von Robotern, die als Ziel hat, Menschen jed- 
wede Arbeit abzunehmen, so daß diese sich auf kreative 




Eines der mechanischen Puzzle: 
»Robot City« - verbinden Sie di 
Drähte korrekt mit dem Modul, 



H| Schneider 



Leistungen beschränken können. 
Von drei Menschen in Robot City ist einer 
tot. Weil die Roboter es offensichtlich 
nicht gewesen sein können, bleiben die 
beiden Menschen a!s Tatverdächtige. Sie 
streifen also durch die High-Tech -Stadt, 
auf der Suche nach Beweisen für Ihre 
Unschuld. Die Grafik wird dabei aus der 
Spieler-Perspektive 
ezeigt; mit 90 
Grad-Drehungen 
und sprungweisem 
Nach-Vorne- 
Gehen bewegen Sie 
sich wie in einem 
Rollenspiel der 
Achtziger Jahre. 
Neben dem Ein- 
sammeln von 
Gegenständen ist es gerade das Gespräch mit den Robotern, 
welches Sie hoffentlich auf die Fährte des Mörders lockt, (bs) 



Beim Wandern durch die Straßen der 
Stadt treffen Sie auf gesprächige Roboter 



Genauso wie der »Film zum 
Buch« ist ein Spiel zu einem 
Buch meistens eine Enttäu- 
schung. »Robot City« kann die 
Erwartungen des »Lesers« 
jedoch sehr gut erfüllen. Sieht 
man mal von dem abgegriffe- 
nen Amnesie-Trick ab, dann 
bietet das Spiel sowohl eine 
interessante Handlung, wie 
auch eine detatliert ausgear- 
beitete Welt mit vielen Hinter- 
grundinformationen. 
Als Spiel kränkelt Robot City 
jedoch an diversen Eigenhei- 
ten: Die Fortbewegung in der 
Stadt ist ein reines Ratespiel, 
da sich keine Karten zeichnen 
lassen. Sie können lediglich 
mit der U-Bahn in die Nähe 
Ihres Ziels fahren und dann 
suchen, suchen, suchen. 



Außerdem ist bei aller Hand- 
lung das Spiel etwas kurz 
gekommen; zwar sitzt man 
lange om PC, aber mehr zum 
Lesen und Lernen denn zum 
Lösen. Verführereri5ch ist die 
auf der CD gespeicherte Kom- 
plettlösung - man sollte sich 
sehr zurückhalten, hier zu 
spicken. Denn wer im Sause- 
schritt zu lösen versucht, der 
verpaßt den eigentlichen Reiz 
von Robot City. Hier geht es 
nicht in erster Linie darum, ein 
Puzzle aufzulösen, sondern 
die Welt der Roboter kennen- 
zulernen und sich »unterhal- 
ten« zu lassen. Und das schafft 
die intelligente Roboter- 
Geschichte besser als die 
abgegriffenen Storys von »The 
Dig« und »Mission Critical«. 
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Spiele-Typ: Ad von tute 

Hersteller: Byron Preiss H 

Ca.-Preis: DM 100,- (Import) 

Kopierschutz: - 

Spieltext: Englisch; viel 

Sprach ausgäbe: Englisch; sehr viel 

Anspruch: F ür F orlge seh rit lene 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Gut 

Sound: Gut 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 3.1 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM, 
Ouadraspeed-CD-ROM 

Festplattenplatz: ca. 2 MByte 



Anzahl Spielet: 1 
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Hart, aber herzlich: »Duke Nukem 3D« bal- 
lert sich munter durch abwechslungsreiche 
3D-Level und sorgt für frischen Wind im 
Actiongenre. 

t ausgelutschten Genres und Hintergrundstorys noch 
'■■■ etwas sinnvolles anzufangen, ist gar nicht so einfach. 
Regisseure und Spieledesigner haben das selbe Problem, 
beide lösen es ähnlich. Fällt einem partout nichts neues ein, 
nimmt man besagtes Genre am besten gekonnt auf die Schip- 
pe und sich selbst nicht so ernst, dann kann gor nichts mehr 
schiefgehen. Ja, »Duke Nukem 3D« ist ein 3D-Actionspiel. 
Aber nein, langweilig ist es deswegen noch lange nicht. 
Duke Nukem 3D ist dos jüngste Kind der Softwareschmie- 
de 3D Realms und die inoffizielle Fortsetzung der zweidi- 
mensionalen Jump-and-Runs von Apogee. In einem düste- 
ren, von Aliens besetzten Los Angeles einer nahen Zukunft 
muß der muskel bepackte Duke den Fremdlingen die Hölle 
heiß machen. Der Spieler sieht das Geschehen aus der Ich- 
Perspektive, darf den Kopf heben, über die Schulter blicken 
und natürlich laufen, springen und kriechen. 
Anfangs kann sich Duke nur mit Fußtritten und einer Pisto- 
le der Gegner erwehren, die im witzigen Comicstil nett ani- 
miert und ordentlich intelligent Jagd auf unseren Helden ma- 
chen. Schlagkräftige Zu- 
satzwaffen wie eine 
Pumpgun, ein Maschinen- 
gewehr, Bomben und ein 
Raketenwerfer sorgen aber 
dafür, daß die Müllabfuhr 
einiges aufzuräumen hat. 
Schließlich lassen sich eini- 
ge der Häuserwände mit 
Sprengsätzen und Grana- 
ten in die Luft jagen und so 
neue Durchgänge schaffen. 
In Duke Nukem 3D muß der 
Spieler nicht nur wachsam 
durch die lebensfeindliche 
Umgebung schleichen, son- 
dern Zutrittskarten für ver- 
borgene Abschnitte des Le- 
vels und Geheimräume mit 
nützlichen Waffen finden. 
Einige der sogenannten 

»Secrets« sind überaus wit- 
n Sie die richtige , , 

icbeln, bevor die Über- z '9 angelegt und gut ver- 
e erreicht (VGA) steckt, manche lassen sich 




Auch unter Wasser wird geschossen; we 
lange ohne Atemmaske taucht, verliert s 
Bildschirmleben (SVGA) 
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Duke Nukem muß sich mit schießwütigen Wildschwein-Polizi- 
sten herumplagen (SVGA) 

sogar nur entdecken, wenn man ein gutes Gehör hat und 
die Geräusche richtig deutet. 

Das Spiel steuert sich dank der relativ umfangreichen Mög- 
lichkeiten hervorragend mit der beliebig belegbaren Tasta- 
tur oder einer Kombination aus Keyboard und Maus. Joy- 
stickspieler sollten einen Steuerknüppel mit programmier- 
baren Spezialfunktionen besitzen, da sonst eine Hand immer 
an der Tastatur sein muß. Anstatt immer nur durch dunkle 
Gänge zu rennen, muß der gute Duke sich in Discos, Ge- 
fängnissen, monumentalen Schluchten und sogar unter Was- 
ser mit seinen Widersachern herumschlagen. Während in 
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Selten hat ein 3D -Actio n spiel Erdbeben oder die Aüens in 

soviel Spaß gemacht wie Duke der Peep-Show heben das 

Nukem 3D. Grafik und Sound neueste Werk von 3D Realms 

stimmen einfach, sind schön deutlich vom üblichen Einerlei 

locker und mit reichlich Humor ab. 

angereichert, ohne lächerlich Schon die sechs Level der Sha- 
zu wirken. Dadurch wird auch reware- Version beschäftigen 
das eher martialische Gesche- Profis einige Zeit, bis alle De- 
nen relativiert: Duke Nukem tails entdeckt sind. Durch die 
3D ist kein Abschlacht-Spiel, durchgehende Story, welche 
sondern eine spannende Hatz die einzelnen Welten verbin- 
durch intelligente Level, bei det, wird der Spieler zusötz- 
denen man eben auch kräftig Mch motiviert, den rettenden 
batlern darf. Ausgang zu finden. 
Die vielen Kleinigkeiten wie Duke Nukem 3D ist wie ein 
Fallen, Sicherheits-Kameras, guter Actionfilm: Geradlinig, 
vertrackt zu erreichende Ge- hart und ehrlich - eben unter- 
he im räume, Grafikeffekte wie haltsam. 





I Eines der Puzzles: Durch die Kamera sieht 

I Duke diesen Kran, der Fässer transpor- 

■_, tiert. Möglicherweise trägt er auch Duke 

I eine Etage höher... {SVGA} 

I den Tanzschuppen grelle Lichteffekte 
I für Abwechslung sorgen, steigen in 
■* den feuchten Tiefen sogar akkurate 
I Luftbläschen bei jedem Schuß vom 
E Projektil auf. 

> Trotz der vier Schwierigkeitsgrade 
k> eignet sich Duke Nukem 3D nicht un- 
* bedingt für Einsteiger; die Gegner 
H haben es nämlich ganz schön in sich. 
Die Alien-Polizisten werfen sich bei- 
spielsweise auf den Boden, wo sie nicht gut getroffen wer- 
den können und nehmen Sie von dort unter Feuer. Dazu 
kommen wahrhaft hinterlistige Fallen: Wenn Sie im einem 
bestimmten Level eine Codekarte benutzen, öffnet sich da- 
hinter ein Geheimfach. Während Sie das darin befindliche 
Etwas noch verdutzt bestaunen, trifft Sie ein Schrumpfstrahl, 
der Sie auf Daumengröße verkleinert. Dadurch gelangt man 
zwar in einen geheimen Hohlraum, doch hält die Wirkung 
nur wenige Sekunden an. Wer in dem engen Gang wieder 
groß wird, verliert unweigerlich sein Leben. Übrigens: Den 
Seh rümpf strahl gibt es in der Vollversion auch als Waffe für 
den Spieler. 

Die 3D-Engine unterstützt entgegen der ursprünglichen Pla- 
nung nur noch die Auflösungen von 320 mal 200 bis 800 
mal 600 Pixel; die wenig sinnvolle Darstellung mit 1 600 mal 
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im Wettbewerb 



Wenig Primborium, dafür ein 
hervorragend funktionierendes 
Spielprinzip heben Duke Nukem 
3D von der Konkurrenz ab. Ori- 
gins Cybermage ist komplexer, 
aber auch nicht so geradlinig wie 
der 3 D- Real ms- Sproß. Mit Termi- 
nator; Future Shock hat Bethes- 
da ein heißes Eisen im 3D-Feuer, das grafisch etwas altbacken 
wirkt. Witchaven und Hexen sind zwei Fantasy- Alternativen 
mit kleinen spielerischen Schwächen, aber willigen Mehrspie- 
ler-Modi. 



DUKE NUKEM 3D 
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Terminator: Future Shock 
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Witfhaven 
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Hexea 
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1200 Bildpunkten entfiel. Im Voll- 
bildmodus sollte mit der höchsten 
Detailstufe unter Super VGA schon 
ein Pentium 1 00 unter der Haube 
tuckern, mit VGA tut es auch ein 
DX2-66. Der Sound läßt ebenfalls 
nichts anbrennen und unterstützt 
die Atmosphäre mit düsteren Klän- 
gen. Neben witzigen und infor- 
mativen Geräuscheffekten meldet 
sich gelegentlich auch Duke per- 
sönlich zu Wort, wenn ihm eine 
neue Waffe gefällt (»Who wants 
some?«) oder er sein Bildschirmle- 
ben verliert, (fs) 



Mit der Pumpgun lassen si< 
die gepanzerten Gleiter ef- 
fektiv bekämpfen (SVGA) 



Die Automap zeigt sogar 
den entsprechenden Unter- 
grund an, was die Orientie- 
rung ungemein erleichtert 
(SVGA) 



DUKE-NUKEM- 
VOLLVERSION 



Warum wir die Shareware' Version 
von Duke Nukem 3D testen, hat zwei 
Gründe: Zum einen müssen Sie beim 
deutschen Vertrieb CDV auch etwa 
DM 20,- bezahlen, falls Sie die CD mit 
der Abspeck-Fassung kaufen. Zum 
anderen wird die Vollversion nicht 
vor Mitte April erhältlich sein; selbst 
die Shareware erreichte uns in einer 
testbaren Fassung erst haarscharf 
vor Redaktionsschluß. Die Unter- 
schiede zur Vollversion halten sich bis 
auf drei weitere Waffen, zahlreiche 
neue Levels und einen hervorragen- 
den Leveleditor auch in Grenzen, so 
daß Sie sich mit der Shareware einen 
hervorragenden Eindruck verschaf- 
fen können. 
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duhe nuhem 3D [Shareware] 



Spiele-Typ: 3D-Actior. 
Hersteller: 3D Realms/CDV 
Cu.-Preis: DM 20,- (Shareware 

Kopierschutz: - 
Spieltext: Englisch; leicht 

Sprach ausgäbe: Englisch; leicht 
Anspruch: für Fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung: Gut 
Grafik: Gut 

Sound: Gut 
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Minimum: 486er (50 MHz), 
S MByle RAM 

Empfohlen: Für VGA: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 
Für SVGA: Pentium 
(120 MHz), S MByle RAM 

Festplntienploii: tu. 12 MByte 
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SEPARATION 
ANXIETY 

Spiderman und sein 
Erzfeind Venom 
müssen sich überwin- 
den, zusammen die 
Welt zu retten, vom 
Spieler wird erwartet, 
daß er sich vor den 
Monitor quält. Stellen 
in den Superhelden- 
Comics von Marvel 
noch Gangster und mutierte Erzbösewichte die Wurzel allen 
Übels dar, sind es in Acclaims »Seperation Anxiety« die 
droselige Grafik und eine katastrophale Steuerung. 
Ein oder zwei Spieler schnappen sich den rot-blauen Spin- 
nenmensch oder seinen einstigen Widersacher mit dem dun- 
kelblauen Teint und verteilen kräftig Hiebe auf Schurken oder 
andere Wunderwesen. Dank diverser Bonusobjekte dürfen 
Sie auf Unterstützung von Captain America oder drei sei- 
ner Super-Kumpels hoffen. Alle paar Raufereien gibt es ein 
Paßwort, um beim nächsten Mal an selbiger Stelle weiter zu 
prügeln, wenn das jemand unbedingt wollen soiite. (fs) 

BMUstanjl 




Spiderman muß sich mit pixeligen Geg- 
n herumschlagen 



Gähn! Da helfen alle Super- 
kräfte nix, Spiderman und Co. 
sind Schlaftabletten allerer- 
ster Güte. Grafisch tut sich gar 
nichts, der Sound glänzt durch 
Zurückhaltung und die einfäl- 
tigen Angriffsmuster der Geg- 



un geübte Oma n 
genheit bringen. 



:ht in Verle- 



Einzig der unfaire Schwierig- 
keitsgrad und die dämliche 
Steuerung sorgen dafür, daß 
man schnell hängenbleibt. Die 
Motivation, sich durchzu- 
beißen, ist aber auch denkbar 
gering - schließlich läßt sich im 
Handbuch bequem nachlesen, 
was noch langweiliges pas- 



(T) Separation anxiefi) 



Spiele-Typ: Action spiel 
Hersteller: Acciaim 
Co.-Preis: DM 100,- 
Kopier schütz: CD- Abfrage 
Spieltext: Englisch; leicht 
Sprochausgabe: - 
Anspruch: Für fortgeschrittene 

und Profis 
Bedienung: Ausreichend 
Grafik: Ausreichend 

Sound: Ausreichend 






Minimum: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfahlen: Pentium (60 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 2 MByte 
CD-Belegung: ca. 140 MByte 
Anzahl Spieler: 1-2 (gleichartig) 





löge ein seltsames 
Artefakt. Als er den 
Staub wegwischt, 
macht es »Klick« und Die deutsche Übersetzung von 
der Boden gibt unler i "">'"»« d «• 3"» g^»n»" 
seinen Füßen nach. Willkommen in der Eingangshalle von 
»Entombed«, einem seltsamen System aus Räumen, das von 
einer hochentwickelten Kultur angelegt wurde, die nicht von 
unserem Planeten zu stammen scheint. 
5chon Anfang 1995 erschien Entombed als Spiel für Micro- 
soft Windows. Das australische Programm wurde zwar durch 
eine Shareware- Version beworben, war in Deutschland aber 
kaum zu kriegen. Jetzt endlich ist es als CD-ROM in deutscher 
Übersetzung erhältlich. Entombed ist fast wie eine Sparversi- 
on von »7th Guest« - ohne die lästigen Videos und dafür mit 
kniffligeren Rätseln. Außerdem können Sie eine Handvoll 
Gegenstände finden und einstecken, die zur Lösung späterer 
Puzzles notwendig sind. (bs) 

iirrg schneidet 



Heute noch 89 Mark für En- 
tombed verlangen zu wollen, 
das technisch mehr als ein 
Jahr auf dem Buckel hat, ist 
zumindest gewagt. Das Puzz- 
ledesign ist zwar ziemlich 
intelligent, manchmal aber 
auch tierisch nervend. Hat 
man einmal kapiert wie das 
Licht angeht und die Fallen ent- 
schärft werden, muß man 



Raum um Raum immer diesel- 
ben Klickereien durchstehen. 
Warum man nun unbedingt 
mit Bildschirmleben arbeiten 
muß, wenn das Programm eh 
eine Speicherfunktion hat, ist 
mir einfach nicht klar. 
Trotzdem: Dieser Beinahe- 
Oldie macht Puzzlespielern 
sicher mehr Spaß als llth 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: JEC/Chaos Concepts 

Co.-Preis: DM 90,- 

Kopierschutz: - 

Spieltext: Deutsch; gut 

Sprachausgabe: Englisch; wenig 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Befriedigend 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 486er [33 MHz), 
4 MByte RAM, 
Windows 3.1 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 15 MByte 

CD-Belegung: ca. 125 MByte 
+ CD-Audiotracks 

Anzahl Spieler: 1 




Demnächst erhältlich! 



Werden Sie Europas erfolgreichster Fußballmanager 
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Erhältlich für IBM PC und 
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Dieselbe Spielidee zwei verschiede- 
nen Firmen zu verkaufen, zeugt von 
Geschäftssinn. Nach Domarks »Lords 
of Midnight 3« veröffentlicht Psygno- 
sis ein sehr ähnliches Produkt. 



Mike Singleton machte sich ii 
»Lords of Midnight« einen Nai 



C64-Zeiten mit 
jn. In jenem Mix 
aus Rollenspiel und Strategie kämpften mutige Hel- 
den nebst Soldaten gegen finstere Mächte. Vor eini- 
ger Zeit erschien der dritte Teil dieser Serie, der sowohl 
technisch wie spielerisch ent- 
täuschte. Parallel arbeitete 
Singleton an »Ring Cycle«, wel- 
ches auf demselben Grafik- und 
Spielsystem aufbaut, ohne das 
Anwerben von Verbündeten zu 
übernehmen. Die deutsche Ver- 
sion heißt zwar »Ring der Nibe- 
lungen«, hat aber weder mit der 
tragischen Nibelungensage, 
noch der Wagner-interpretation 
sonderlich viel gemein. Das könn- 
te man künstlerische Freiheit nennen, 
Schwindel. 

Sie spielen den Helden Siegmund, der nach Runen sucht, auf 
der Suche nach Info-Hinkelsteinen ist, nach Metflaschen Aus- 
schau hält und neun Objekte aufspüren muß. Sie sehen schon: 
viel Sucherei fürs Geld. Der Nadel-im-Heuhaufen- Aspekt wird 



langer 





Die Höhlensysti 
und häßlich 



id groß, langweili 

der auch Etiketten 



Mr. Singleton muß drei Dinge 
lernen. Erstens: Bei häßlicher 
Grafik kommt keine Motivati- 
on auf. Zweitens; Eine riesige 
Welt, in der nichts passiert, ist 
öde. Drittens: Funktioniert ein 
Spielkonzept nicht, sollte man 
es nicht immer wieder auf- 



ln dem traurigen Wanderbur- 
schen-Massaker stecken mehr 
Mängel, als die miserable 
technische Gestaltung vermu- 
ten läßt. Dank mieser Maus- 
steuerung führt jedes Zittern 
der Hand zu Schlinger- 
manövern. Unser Held darf 
nur Gesprächsthemen an- 
schneiden, zu denen er eine 
Rune hat - anfangs weiß er 
nicht einmal seinen Namen. 
Die einzelnen Aussagen kann 
man nicht wegklicken, son- 
dern muß tapfer die Pausen 
ertragen. Im Inventar wird nie 



mehr als ein Gegenstand 
gleichzeitig gezeigt. Schwert- 
kämpfe gibt es nur im Zuge 
von Gesprächen, ansonsten 
wirft man mit Feuerbällen um 
sich. Extras liegen halb in 
Hauswänden begraben, 
Pflanzen schweben an Abhän- 
gen in der Luft. Die Texturen 
scheinen von farbenblinden 
Dilettanten erstellt worden zu 
sein. Im Freien geht in der 
hohen Detailstufe selbst ein 



Siegmund sucht ein Haus hei 
der hohen Detailstufe! 



dadurch verstärkt, daß man durch grob 
gezeichnete, dafür aber riesengroße 
3 D- Landschaften, Höhlensysfeme und 
Häuser irrt. Vollkommen unmotiviert 
laufen Menschen und Zwerge herum, 
die als Informanten gedacht sind, oft 
aber nur sinnschwere Kommentare wie 
»Dabei kann ich Dir nicht helfen!« äußern. Gespräche wer- 
den durch Anklicken von Runen geführt, wobei sich weder Ihr 
Held noch sein Gegenüber die Mühe machen, die Lippen zu 
bewegen. Garstigen Phantomen und anderen Unholden 
begegnet man mit Flammenbällen. 

Zwecks Anpassung an Ihren Rechner läßt sich der Bildschirm 
verkleinern sowie zwischen zwei Detailmodi umschalten: Die 
Bodentexturen bestehen dann nicht mehr aus eckigen Pixel- 
brocken, sondern aus verwaschenen Pixelbrocken. Im Test war 
das Programm mit zwei original SB16-Soundkarten nicht zum 
Laufen zu bringen. (la) 



währt 
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rasant von einer Wand in die 
nächste knallt. Und so wei- 
ter... 

Müßte sich der Nibelungen- 
Siegfried zwischen dem Speer 
Hagen 5 von Tronje und diesem 
Machwerk entscheiden, 
würde er sich deprimiert eine 



elm 



jlen. 



£1) ring der nibelungen 
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Spiele-Typ: Rollenspiel 

Hersteller: Psygnosis/Moelstrom 

Ca.-Preis: DM 100,- 

Kopier schütz: CD- Abfrage 

Spielte*!: Deutsch; befriedigend 

Sprachaus gäbe: - 

Anspruch: für Fortgeschrittene 

Bedienung: Mangelhaft 

Grafik: Mangelhaft 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (100 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplaltenplatz: ca. IS MByte 

CD-Belegung: ca. 26 MByte 

plus 1 4 Audiotrotks 
Anzahl Spieler: 1 




Uli 



TZT IN DIE FLUT VON RENNSPIELEN WIE DER NEUE FERRARHN- 



ZUGELEGT, DA! 
1% POWERPLAY 



HR ALLEM IN PUNCTO GRAFIK-DETAIL UND GESCHWINDIGKEIT HAT INDYCAR'RACING II 
"SjHHNER ANSICHT NACH DIE SPITZENPOSITION UNTER DEN RENNSIMULATOREN VERDIENT." 
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"SUGfl-GBHFIK! 



LASSEN SIE DOCH MAL 






RDENTLICH EINEN FAHREN. 



Ihr Atem stockt. Ihr Fuß zuckt nervös. Die Ampel schaltet auf Grün. Und ab. Steuern 
Sie Ihren PS-strotzenden Indy-Boliden gegen Uhr und Konkurrenz über 15 Original- 
Kurse. Doch Vorsicht: Ohne die richtige Abstimmung des Öldrucks, der Reifen und der 
Spoiler läuft nix. Gar nix. Für gefühlsechte Renn-Action sorgen zudem die SVGA- 
Graf ik und der digitale Stereo-Sound, der Ihr Trommelfell foltert. Falls Ihnen das zuviel 
des Guten ist, machen Sie doch Bläschen in der Badewanne, Sie Quietscheentchen. 
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Im Keller stirbt man schneller: Sympathisch 
altmodische Dungeon-Labyrinthe voller 
Monster, Fallen und Rätsel warten auf Rol- 
lenspieler mit geringem Innovations-Be- 
dürfnis. 

uch wer Fantasy-Rollenspiele liebt und verehrt, ist in einer 
' " .- . Hinsicht desillusioniert: Innovative Storyansätze sind sel- 
ten zu erwarten. Um in die Genre- üblichen »Verwinkelte 
Gewölbe voller Monster« -Gefilde überzuleiten, wird zumeist 
ein idealistisch veranlagter Held auserkoren. Allen Gefah- 
ren und jeglichem Unbill trotzend, das ein dämonischer 
Oberschlunz locker aus dem Kuttenärmel schüttelt, macht 
sich Held Junior auf die Socken. Liebliche Fee oder gütiger 
Regent säuseln dem Recken 
noch ein paar warme Worte 
nach, dann ein aufmunternder 
Klaps auf die Schulter und ab 
mit dem Buben in die erste Dun- 
kelkammer. 

Wer in »Anvil of Dawn« selbst- 
los auf die Monsterpirsch geht, 
istlhreEntscheidung. FünfCha- 
raktertypen von »feister, be- 
haarter Muskel-Prolo« bis 
»feingeistiger Zauberer« ste- 
hen zur Wahl. Jede Figur hat 
andere Schwerpunkte bei der 
Talentpunkteverteilung in Kate- 
gorien wie »Kraft«, »Beweg- 
lichkeit« oder »Magie«. Sie 
können diese Schwerpunkte 
durch rasche Mausklicks eben- 
so verändern wie den Helden- 
namen. 

Der Einstieg ins eigentliche 
Spiel läßt spontan Erinnerun- 
gen an frühere Westwood-Pro- 
duktionen wie »Eye of the Be- 
holder« und »Lands of Lore« 
aufkommen. Allerdings stammt 
Anvil of Dawn vom Program- 
mierteam Dreamforge, das 
einst für SSI AD&D-Spiele wie 
»Ravenloft« ablieferte. Vom nie 
richtig überzeugenden Voll-3D 
mit stufenlosen Zooms haben 

Jeder der 24 Zaubersprüche ent- 
faltet seine Wirkung mit einer 
hübschen Animation. Hier landet 
die magische Faust einen satten 
Treffer. 





Am rechten Bildrand sind wichtige Anzeigen untergebracht, 
die sich auch ausblenden lassen. Von oben nach unten: 
Charakter- Portrait, Lebens- und Magiepunkte, Bewaffnung, 
Zauberspruch-kons sowie ein Automop-Ausschnitt. 

sich die Jungs verabschiedet: Das Geschehen wird jetzt per- 
spektivisch aus Heldensicht gezeigt; dabei bewegt man sich 
ruckartig Feld für Feld voran. Am Bildrand stets sichtbar sind 
Informationen über Charakter-Gesundheit und Magiepunk- 
tekonto, ein Ausschnitt der Automap sowie die Sprüche und 
Waffen. Ein Mausklick auf das gewünschte Zauber- oder 
Waffen-Icon genügt, um die entsprechende Aktion blitz- 
schnell auszulösen. Ahnlich intuitiv setzen Sie gehortete Ob- 
jekte aus dem Inventar ein - vom magischen Gegenstand 
über die obligatorischen Schlüssel bis hin zu Felsen, um 
Steinplatten zu beschweren. Auch herumschubsbare Rie- 
senblöcke lassen sich als »Briefbeschwerer« nutzen. 
So groß und verwinkelt die 1 7 Spielbereiche auch sind, geht 
die Übersicht selten verloren. Dafür sorgt zum einen die Au- 



im Wettbewerb 



ANVIL OF DAWN 

Dungeon Master 2 

Entamorph 

Stonekeep 

Der Druiden zirkel 
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Überraschung: Kein anderes Fan- 
tosy- Rollen spiel hat in letzter Zeit 
eine so hohe Wertung kassiert 
wie Anvil of Dawn. Die »still & 
heimlich«-Koproduktion van 
Dreamforge und New World bie- 
tet nichts Revolutionäres, aber 
eine leicht verdauliche Mischung bewährter RPG-Tugenden. Ac- 
tion -Ad venture und Rollenspiel kombinierte SSI jüngst beim 
kurzweiligen Krabbeltier-Drama Entomorph. Auch der Drui- 
denzirkel vermischt Ad venture- Ansätzen mit Rollenspiel light. 
Das einfallsreiche Dungeon Moster 2 liegt trotz technischer Be- 
tagtheit immer noch gut im Rennen. Interplays Stonekeep ist 
anfangs arg frustrierend, bietet auf Dauer aber eine recht ge- 
haltvolle Mischung aus Monsterpiätten und Rätsellösen. 




Klicken Sie mit einem Gegenstand auf 
das Auge, erscheint eine Kurzbeschrei- 




Nicht jede Zufn Iisbekanntschaft ist ge- 
fährlich. Kommt es zu einem Gespräch, 
gehen Sie am besten alle Themen der 
Reihe nach durch. 



tomap, auf der das Programm selbständig Details wie Mon- 
ster, Türen oder Objekte vermerkt. Durch Anklicken ruft man 
eine bildschirmfüllende Ansicht des Kartenwerks auf den 
Monitor, die sich munter beschriften läßt. Auch die Missi- 
onsstruktur ist spielerfreundlich: Für jedes Dungeon gibt es 
ein relativ klar definiertes Etappenziel; Wirrungen der Marke 
»Wo muß ich als nächstes hin?« halten sich in Grenzen, 
Und im Gegensatz zu »Stonekeep« gestaltet sich der Ein- 
stieg relativ sanft und komfortabel. Zwei von insgesamt 24 
Zaubersprüchen bekommen wir anfangs mit auf den Weg 
gegeben; außerdem spendiert der nette Burgschmied eine 



leniiordt 



Das Rad erfindet man heutzu- 
tage ebenso wenig neu wie 
den Alltag im Rollenspiel-Dun- 
geon . Daß es f ür Anvi I of Da wn 
keinen Originalitäts-Nobel- 
preis geben wird, kann ich 
prima verschmerzen. Die De- 
signer haben geschickt die be- 
sten Elemente aus Beholder, 
Dungeon Master & Co. raus- 
gefiltert und steh bei der Aus- 
staffierung der mächtig 
großen Dungeons Mühe gege- 
ben. 

Das Resultat macht einfach 
Spaß: Klar vorgegebene Mis- 
sionen, elegante Bedienung, 
prima Automapping und eine 
herausfordernde, aber faire 
Mischung aus Puzzles und 
Kämpferei bescheren ein alt- 
modisches Vergnügen. Nur 
die mitunter arg ausladenden 
Dungeon-Weiten sorgen für 



unnötige Routine-Durchhän- 
ge r und dezenten Rumlatsch- 
Frust. 

Dreamforge hat aus den De- 
sign-Schnitzern seiner frühe- 
rer SSI-Werke gelernt und lie- 
fert mit Anvil of Dawn ein ech- 
tes Wohlfühl-Rollenspiel ab. 
Auf technischen Flitter ist man 
nicht angewiesen: Auch ohne 
Super VGA kommen die schön 
animierten Monsterattacken 
und Zauberspruch- Effekte gut 
rüber. 

Auch wenn spielerisch auf 
Dauer nichts Neues passiert, 
kann Anvil of Dawn gefallen. 
Wechselnde Dungeon-Grafi- 
ken und Monster sowie die 
fortlaufende Story motivieren 
alle ambitionierten Schwert- 
schwinger und Schalter- 
drücker bis zum letzten Ge- 
fecht. 
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Die riesigen Dungeoi 
sen sich mit der li 
Automap einigermaßen 
überblicken 

Waffe nach Wahl. Das 
erste Dungeon führt in die 
kniffligen Schalter-, 
Schieb- und Klick-Puzzles 
ein und bietet dabei An- 
fangs-Prügelknaben in 
gemäßigter Anzahl. 
Im Spielverlauf bleibt Ihr 
Held einsam und allein. 
Dafür wird der Single- 
Charakter recht detailliert 
ausgearbeitet. Stetes Ein- 
setzen bestimmter Waf- 
fen- oder Magietypen läßt 
Sie allmählich die zehn 
Fertigkeitsstufen in den je- 
weiligen Disziplinen er- 
klimmen. Gelegentlich 
dürfen weitere Talent- 
punkte beliebig verteilt werden; Rüstungen, neue Waffen 
und Zauberschnickschnack powern Klein-Siegfried zusätz- 
lich auf. 

Wer den bösen »Warlord« weniger fürchtet als die Eng- 
lischmengen bei Bildschirmtexten und Sprachausgaben, der 
übe sich noch ein wenig in Geduld. Softgold arbeitet on 
einer komplett deutschen Version und bietet indes die US- 
Fassung mit gebührenpflichtiger Upgrade-Möglichkeit on. 

(hi) 



Das Heldenleben besteht nicht aus Monstermeu- 
cheln: Wir müssen auch fleißig Blöcke schubsen, 
Platten beschweren, Schalter suchen und Kisten 






anvil of fJaiun 



Spiele-Typ: Rollenspiel 
Hersteller: New World 
Computing 
Ca.-Preis: DM 100, - 
Kapierschutz: CD- Abfrage 
Spieltext: Englisch; mittelschwer 
Sprach ausgäbe: Englisch; befriedigend 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

Bedienung: Gvt 
Grafik: Gut 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 386er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (50 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 3 oder 30 MByli 
CD-Belegung: ca. 530 MByte 
An whl Spieler: 1 
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TRIAL BY 
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Wenn Sie Stonekeep durchgespielt haben 
und auf Lands of Lore 2 warten, bietet sich 
Trial by Magic als Pausensnack an. Doch 
der ist nicht unbedingt zum Reinbeißen. 
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as macht ein Zaubermeister, wenn ihm langweilig ist? 

Richtig, er denkt sich neue magische Sprüche aus. Und 
weil wir es hier mit einem ganz durchtriebenen Vertreter 
dieser Zunft zu tun haben, hat er gleich über zwei Dutzend 
Levels voller Magie zusammengestellt. Dem Helden, der dort 
sämtliche Prüfungen übersteht, verspricht Meister Alaric ein 
rundes Sümmchen. 

Daß der Spieler sich der Prüfung stellt, ist Ehrensache. Ob 
er als Kämpfer oder Magier antritt, muß er gleich zu Anfang 
entscheiden, im Anschluß daran werden die Charakterwer- 




eintragen 



nit oder ohne Fackel, die Lichtverhäitnisse sind im Dungeon 
recht wechselhaft 

te ausgewürfelt und eines von vier Männer- Porträts ausge- 
wählt. Via Teleport landet der Solokämpfer im Dungeon, wo 
er sich aus der Vogelperspektive gesehen Ihrer Obhut anver- 
traut. Per Maus oder Tastatur gesteuert, erkundet er die 
Levels, wobei ihm zunächst nichts spektakuläres abverlangt 
wird. Neben allen wichtigen Schlüsseln sollfen vor allem 
Kämpfer auch Fackeln finden, sonst wird's zunächst recht 
duster im Dungeon. Der Magier kann mittels Zauberspruch 
ücht produzieren, genügend Erfahrungspunkte vorausge- 
setzt. Zum Zaubern muß er erst Runen finden, je drei davon 
richtig kombinieren und den Spruch lernen. Beim Aufneh- 
men von Objekten sollte man allerdings äußerst wählerisch 
sein, da sie sich nicht mehr so leicht ablegen lassen und 
dann womöglich Platz für wichtigeres 
fehlt. Dazu gehört beispielsweise Nah- 
rung, denn irgendwann hungert selbst 
der Tapferste. Auch herumwuselnde 
Monster bedrohen in Echtzeif kämpfen 
den Energiebalken und nach Keilereien 
sollte der Held daher etwas ruhen. Beim 
Magier erneuert sich dabei zusätzlich 
der Manabalken. Ist ein Level geschafft, 
folgt eine kurze Zwi sehen sequenz. Ein 
Cut-Scene-Player ermöglicht ihren 
Wiederaufruf. Das Spiel ist jederzeit 
speicherbar. {ms} 
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Das Fehlen einer Party härte 
ich ja noch verschmerzt, aber 
nur zv/ei Klassen zur Auswahl 
sind sehr wenig. Weder als 
Kleriker, noch als Dieb darf ich 
antreten und als Magier muß 
ich mich auch noch mit einem 
absolut umständlichen Magie- 
system samt Runenzauber 
herumschlagen. Selbst der 
bravste Magier kämpft da lie- 
ber mit dem Schwert, immer 
vorausgesetzt, er kann sich 
zum Kampf schnell genug 
positionieren. Das ist bei der 
recht hakeligen Steuerung gar 
nicht so einfach. Mit Pech 
bleibt man zu lange in einer 
Ecke hängen, oder durch- 



schreitet eine Tür erst nach 
mehrmaligem Versuch. Die 25 
Levels in altmodischer Iso- 
Standardgrafik sind mir zu 
klein und die 30 verschiede- 
nen Monster vermögen die 
schlichte Ausstattung kaum 
aufzupeppen. Irgendwie wird 
man den Eindruck nicht los, 
das Spiel sei ursprünglich für 
den Amiga geplant gewesen. 
Die Super-VGA-Fassung mit 
unüblichen 640X400 Pixeln 
kann nicht von jeder Grafik- 
karte dargestellt werden und 
ändert ebensowenig am kar- 
gen Gesamteindruck, wie die 
teils müde Sprachausgabe 
und mittelmäßige Musik. 
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Spiele-Typ: Rollenspiel 

Hersteller: Merit Studios 

Ca.-Preis: DM 70- 

Kopierschuti: CD- Abtrage 

Splellext: Englisch; gul 
Spiochousgobe: Englisch; einfach 

Anspruch: Für Anfänger 

Bedienung: Ausreichend 

Grafik: Ausreichend 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 4 Bi er (25 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486 (SO MHz), 
4 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 1 MByte 

CD-Belegung: ca. 76 MByte 

Anzahl Spieler: 1 




Vorsprung in s/w: Der BJC-210 druckt gestochen scharf mit einer 
Auflösung von 720 x 360 dpi (Smoothing). Und zwar so schnell, wie 
es der professionelle Einsatz verlangt. 



Top-Qualität beim 
Drucken heißt auch: 
Top-Look ohne Streifen. 
Dafür sorgt beim 
BJC-210 ein spezieller | 
Feinmodus. 




Diese Zahl spricht für sich: Der BJC-210 kommt mit 
3 Jahren Garantie ins Haus. Schließlich ist er ein echter Canon. 



Das A und bei s/w und Farbe: 

der neue Canon BJC-210. 

Der HomePrinter für jeden und alles 



Mehr Komfort, mehr Effizienz: Mit dem neuen 
Windows'-Treiber steuern Sie den BJC-210 bequem 
mit der Maus. 



Für jeden Einsatz optimal gerüstet: 
Die ungewöhnlich große Druckmedienauswahl des 
BJC-210 ermöglicht ein breites Einsatzspektrum. 




DM' statt 568,-' (509,-" BJC-210; 59,-' BC-05) 'unverb. Pteisetnpfehlung d»r Ca non Deutschland GmbH, 
' ~ Europark Fichtenhain Alu, 47807 Krefeld. Infos und Muslerausdrucke unlai lliWHIÜttW.T.T 



MAN VERSTEHT SICH BESSER 



Langweilige Spiele gibt es genug. 
Wenn dann auch noch die Technik 
nicht stimmt, sackt die PC-Player- 
Wertung ins Bodenlose. 

fk miga und die Folgen: Das Action-Adventure 
*"^t »Der Seelenturm« stammt ursprünglich vom 
Super-Computer der Achtziger und wurde vor 
kurzem auch für den PC umgesetzt. Kurzer Abriß 
der Story: Bewußter Turm verbreitet seit einiger 
Zeit Angst und Schrecken im umgebenden Land. 
Der furchtlose Kämpfer Treeac macht sich des- 
halb auf, um mit denen im Turm lebenden Monstern und 
bösen Geister abzurechnen. 

Aufgabe des Spielers ist es, durch die sieben Stockwerke 
des Turms zu toben und die darin herumwuselnden Mon- 
ster gehörig zu verprügeln. Die Grafik präsentiert sich im 
Isometrie-Stil; die Szene wird also immer von schräg oben 
betrachtet. Die bei solchen Spielen übliche knifflige Steue- 
rung {»Geht die Spielfigur nun nach links oben oder rechts 
oben, wenn ich den Joystick nach vorne drücke?«) versuchten 
die Entwickler mit einem »Virtuellen Joystick« in den Griff 
zu bekommen. Auf dem Schirm bewegt der Spieler per Maus 
oder Tastatur eine Kugel. Wie der Esel hinter der Mohrrü- 
be läuft der Kämpfer der Kugel hinterher. Eine einfache, di- 
rekte Tastatursteuerung, ohne die Kugel, gibt es leider nicht. 
In den Räumen erwarten den Kämpfer zuerst einmal Mon- 
ster, die er mit entschlossenem Druck auf die Maustaste an- 
greift. Zum anderen stehen Kisten, Vasen und Urnen herum, 
die Lebensmittel, Tränke, Kräuter und magische Gegen- 
stände enthalten. Mit den Tränken und den Essensrationen 
kann der Kämpfer seine Wunden kurieren. Die Kräuter 
benötigt er für seinen Alchemie-Kasten, mit denen er neue 



fisch 




Und wieder ein paar Beispiel 
aus dem allseits beliebten 
Lehrbuch »100 Tips, wie Sie 
ein Computerspiel verkork- 
sen«. Kostprobe: Wenn das 
Spiel beim Start keine Maus 
findet, hängt es sich sofort auf; 
ein Audio-Track auf der CD 
spielt noch kurz in das näch- 
ste Stück hinein; die Figur läuft 
in einem Level in den leeren 
Raum oder sie bleibt einfach 
stehen, obwohl weit und breit 
kein Hindernis in Sicht ist und 
speichern darf ich nur, wenn 
ich genug Bares oder andere 
vermeintlich unwichtige Ge- 
genstände zur Hand habe. 
Wenn ich trotz dieser Schlam- 
pereien beide Augen zu- 
drücke, bleibt das wahnsinnig 



erfrischende Spielprinzip 
»verhaue jeden und sammle 
altes« übrig. Da helfen auch 
die Micro-Miniatur-Rätsel mit 
den Schließmechanismen und 
den Dietrichen nichts. 
Da ich trotzdem noch weiter- 
spiele, gibt mir der Program- 
mierer hartnäckig mit der 
Steuerung den Rest. Denn bei 
Monster- Attacken oder plötz- 
lich auftauchenden Flammen- 
schweifen habe ich keine 
Chance, schnell und präzise zu 
reagieren. Der Hersteller hat 
nach eigenen Angaben ein Up- 
date in der Mache, das die Feh- 
ler teilweise behebt. Die Käu- 
fer der jetzigen Version schau- 
en aber erst einmal in die 
Röhre. Fazit: Frust ohne Ende. 



Speichern darf der Spieler nur, 

r wertvolle Ausrüstungsge- 
genstände opfert 



Tränke und Zauber- 
sprüche herstellt. Letzte- 
re stehen in vier Sorten 
zur Verfügung: Angrei- 
fen, Verteidigen, Ver- 
wandeln und Manipu- 
lieren von Gegenstän- 
den. 

Fehlt mal der passende 
Schlüssel für eine Truhe 
oder eine Tür, stehen dem Spieler vier Dietriche zur Verfü- 
gung. Einer dieser vier paßt auf jeden Fall; die Frage ist nur, 
wie lange der Spieler mit Maus herumrührt. Andere Türen 
sind durch Schließmechanismen blockiert. Diese muß der 
Kämpfer in der richtigen Reihenfolge betätigen. 
Argerl icherweise speichert das Programm nur dann einen 
Spielstand, wenn der 5pieler mitgeschlepptes Zeugs einem 
»Speichermonster« in den Rachen wirft. Die Gegenstände 
verschwinden dann auf Nimmerwiedersehen. Wer sein 
schwer erkämpftes Kleinod nicht hergeben will, der darfauch 
nicht speichern. Wunder der Programmierkunst: Für das 
Laden eines Spielstandes muß man nichts zahlen. (hf) 




Computer Peripheral Products 



SONY 
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traterrestrisch.. 



Da staunt Commander X 
nicht schlecht. Sony erweitert 
seine legendäre Trinitron- 
Computermonitor-Serie um einen 
15-Zöller, den man sich leisten 
kann. 

Der Multiscan 15sx bietet 
alles was On- und Xtraterre- 
strische bei einem Monitor vor- 
finden wollen. Und das zu 
einem sagenhaft günstigen 
Preis. 



Zu sehen gibt es unseren 
kleinen Neuen (dann auch live), 
in Kürze ganz in Ihrer Nähe bei 
den Filialen folgender Händler: 

ESCOM 

• Media Markt • 

SATURN 

• ComTech • 



Dort wartet Commander X 
außerdem noch mit einem 
Gewinnspiel, bei dem Xtraterre- 
strische Snowboards als 
Preis für Xtraterrestrisch gut 
beantwortete Fragen verlost 
werden. Just call or fax: 
Mo-Fr, 14.00-17.00 Uhr 
Infoline: 0221-59773-76 
Mailbox: 0221-59773-85 
Fax: 0221-597 73-50 

It's a Sony 
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Sony Computer • Peripherals • Components Europe 

A Division of Sony Deutschland GmbH 
Hugc-Eckener-Str. 20, 50829 Köln 
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Kavallenestr. 8 

.Tel.(0521)60442 



Friedrichstraße 42 

Tel. (0228) 638677 
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Prets*=zum Zettpunkt der Drucklegung dieser Zei- 
tung noch nicht lieferbar - Vorbestellungen möglich. 
Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise 
können variieren. Versandkosten: Vorkasse 6,90 DM 
Nachnahme: 3,30 DM zuzügl. 3, DO DM Nachnahme- 
gebühr. Ab 250,- DM versandkostenfrei. Es gi 
unsere allg. Geschäftsbedingungen. 

Bei Annahmeverweigerung müssen wir 25% der 
Kaufsumme als Schadenersatz verlangen. 
Kein Alistandsversand - keine indizierten Spielel 
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THÜHDERHAWK 1 - 
FIRESTORM 



Läppische drei Jährchen hat es gedauert, 
bis Core Design das Nachfolgemodell zum 
ersten Thunderhawk aus dem Hangar rol- 
len ließ. Um so gespannter ist die Piloten- 
gemeinde, was der Comanche-Herausfor- 
derer zu bieten hat. 

Die Neukonstruktion dieses fiktiven Helikoptermodells 
schlägt sich auf die Seite der mehr actionbetonfen Hub- 
schraubersimulationen. Der gut gepanzerte Thunderhawk 
zwo schwebt mit einer schnellen Einsatztruppe von 
Kampfhubschraubern über Krisenherde in aller 
Welt. Als Anführer dieser Eliteeinheit warten auf 
den Spieler jede Menge Flüge durch 3D-VGA-Gra- 
fiken. Ihren Hubschrauber können Sie wahlweise 
mittels reiner Tastatursteuerung, oder in Kombina- 




Die Wahl der Waffen 



stoscfißri 



KampfpMotinnen wie ich 
(Comanche- Abzeichen in Pla- 
tin) freuen sich immer, wenn 
ein neuer Dannerfalke ver- 
sucht, seinen Platz im 
Schmuckkästchen bewährter 
Helikopter-Actionspiele zu 
erkämpfen. Die Freude schlug 
aber jäh in Verärgerung um: 
bei dem recht bockigen Flug- 
verhalten reicht es bestenfalls 
zum zusätzlichen Anhängsel. 
An das zickige Handling hätte 
ich mich ja noch gewöhnt, 
aber; kh will mir mein Ziet 
selbst aussuchen, ahne die 
teils ziemlich dreiste Befehls- 
verweigerung des Ziel Compu- 
ters. Dann stören noch mager 
beschriebene Waffen Systeme, 
fehlende Distanz- oder Hö- 



henanzeige, von Mehrspieler- 
option oder Super VGA Gra- 
fik ganz zu schweigen. Dürfte 
man öfters mal mit einem 
Wingman fliegen, hätte der oft 
etwas sterile Spielablauf mehr 
Reiz. So sucht man in den wei- 
ten, nur mäßig ansehnlich tex- 
turierten Landschaften einsam 
nach den berühmten »primary 
rargets« und hofft, daß die 
Munition reicht. Spannend 
wird es höchstens im Luft- 
kampf und auch das nur ab 
und zu. Immerhin sind die 
Musik und die Sprachausgabe 
über jede Kritik erhoben. Zu 

Runde Jungle Strike oder gar 
von Comanche-Missionen 
wegzulocken. 





Die große Übersichtskarte: Rote 
Punkte zeigen die Standpunkte 
feindlicher Bodenziele. 



Der Thunderhawk 2 über dem chinesischen Meer. Hier die 
Außenansicht in der höchsten Detailstufe. 

Hon mit der Maus oder dem Joystick lenken. Außerdem wer- 
den das Gravis Gamepad, und der Thrustmaster unterstützt. 
Aus acht Kampagnen (mit insgesamt 26 Missionen) wählen 
Sie Ihren Einsatzort. Es gilt 
beispielsweise die feindli- 
che Invasion in einen 
befreundeten Staat zu 
verhindern, Waffen - 
Schmuggel zu unterbin- 
den, oder im chinesischen 
Meer ein Kreuzfahrtschiff 
von lästigen Piraten zu 
befreien. Damit Sie nicht 
mit leeren Händen 
ankommen, gibt es für 
jeden Einsatz eine Standardbewaffnung. Diese kann jedoch 
nach eigenem Gutdünken verändert werden, wobei das 
Arsenal des neuen Thunderhawk auf sieben Waffensysteme 
abgespeckt wurde. Da unter anderem komfortable Lenkra- 
keten, Streubomben sowie Anti -Schiffs- Raketen zur Wahl 
stehen, dürfte dennoch den meisten Anforderungen genüge 
getan sein. Ist der Hubschrauber startklar, erscheint eine 
Übersichtskarte des Einsatzgebietes. Die Missionsziele wer- 
den sogar per Sprachausgabe erklärt. Auf dem Flug durch 
die Szenarien geben im Cockpit folgende Instrumente Aus- 
kunft über den derzeitigen Status: Ein einfaches Radar zeigt 
feindliche Waffensysteme (Boden/Luft) und Raketen in unter- 
schiedlichen Farben. Die jeweils ausgewählte Waffe wird 
namentlich mit entsprechender Zielvorrichtung eingeblendet 
und ein Balken ver- ^_^^^^____^^^_^^_ 

weist farblich auf den 
Zustand der He!i-Pan- " 
zerung. Damit Sie den 
Überblick nicht verlie- 
ren, gibt es zusätzlich 
zum Kompaß zweier- 
lei Karten. Eine ist 
ständig sichtbar, und 
zeigt das gerade über- 
Terrain samt Hier ist das Cockpit deaktiviert 





I 

I aller Objekte. Eine gröbere Übersicht, die im Pau- 
I senmodus eingeblendet wird, zeigt Gegner und eige- 
ne Streitkräfte. Außerdem wurde zum Schutz vor 
Verfolgern eine Warnanzeige eingebaut, die meldet, wenn 
der böse Gegner Sie auf dem Kieker hat. Neben drei ver- 
schiedenen Sichtweisen des »virtuellen« Cockpits, welches 
sich am Bildschirm mit der Fluglage dreht, wurde auch eine 
Außenansicht spendiert. Bei weniger leistungsfähigen Rech- 
nern sollten der Spielgeschwindigkeit zuliebe die Details 
reduziert werden. Die Verkleinerung des Bildausschnittes 
dient demselben Zweck, erfordert aber Adleraugen um die 
kleinen Ziele zu erkennen. 

Der fliegerische Genuß hält sich in Grenzen, wenn gelegent- 
lich die Ziel- oder Landschaftsobjekte recht unvermittelt in der 
VGA-Grafik auftauchen und Sie dann eine »Zielschleife« 
fliegen müssen, während der sie selbst quasi ohne Deckung 
sind. Die Steuerung per Maus darf man getrost vergessen, mit 
dem Gamepad geht es schon etwas besser. Aber auch bei 
der favorisierten Keyboard 
bzw. Joystick/Keyboard- 
Variante kommt kein Jubel 
auf, etwas zu untypisch rea- 
giert das Fluggerät, trotz 
schneller Grafik. Freuen 
darf man sich allerdings 
über die Speicheroption 
So .M.t da, Spi.l b.i v.r- h chafften Missionen 

kleinertem Fenster für langsa- a 

merePCsaus und Sprachausgabe, (ms) 
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Spiele-Typ: Helikopter- Aclion 


Minimum: 486er (66 MHz), 


Hersteller: Core Design 


S MByte RAM 


Co.-Preis: DM 100,- 


Empfohlen: Pentium (90 MHz), 


Kopierschutz: CD -Abfrage 


8 MByte RAM 


Spieltext: Deutsch; sehr gut 


Feslpldltenplotz: ca. 1 MByte 


Sprach ausgäbe: Deutsch; sehr gut 


CD-Belegung: ca. 60 MByte 


Anspruch: Für Fortgeschrittene 


Anzahl Spieler: 1 


Bedienung: Ausreichend 




Grafik: Befriedigend 


,<^\ \ B bbbbW 


Sound: Gut 
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» SU- 27 

FLANKER 

Die Rückseiten von Spielepackungen sind oft ein Quell 
dialektischer Verkrampfungen, um möglichst von den 
abschreckenden Bildschirmfotos abzulenken. Wenn uns eine 
neue Flugsimulation als die realistischste aller Zeiten mit total 
toller Aerodynamik versprochen wird und sogar ein »inter- 
aktiver« Trainingsmodus lockt, ist Skepsis angesagt. 
Sie fliegen in »SU-27 Flanker« jenes bekannte russische Flug- 
zeug in diversen Einsätzen, die lieblos in Windows-Menüs 
ausgewählt werden und fern jedweder Story im luftleeren 
Raum hängen. Die angeblich so realistische Aerodynamik 
versagt kläglich, selbst wenn Manöver, die jeder »Strike 
Commander« be- 
herrscht, nachgeflo- 
gen werden. Wer will, 
bastelt sich mit dem 
umständlichen Editor 
neue Einsätze oder 
versucht, einen Freund 
zu einem »Head to 
Head«-Duell zu über- 
reden, (fs) 

■imm stangl 




PC PLAYER 3/94 



Allen verbalen Verrenkungen 
zum Trotz ist »SU-27 Flanker« 
für die Strategieexperten von 
SSI ein Schuß in den Ofen. Über 
die schwache Optik und den 
mäßigen Sound mag man ja 
hinwegsehen, doch die Ex-Pro- 
grammierer der Roten Armee 
haben vor lauter Realismus 
glatt das Spiel vergessen. 



Lieber wird im Handbuch über 
die Plazierung der Radaran- 
tenne des Tunguska-Panzers 
schwadroniert, als der Spieler 
mit spannenden Missionen 
motiviert. Daß die Cockpitan- 
zeigen nur auf kyrillisch zu 
sehen sind, zeigt, wie wenig 
die bemühten Russen vom 
Spieldesign verstehen. 



&> 



su-27 flanker 



. &* 



'•'- 



Spiele-Typ: I lug Simulation 
Herstellen SSI/Mindsiope 
(c.Tiru. DM130,- 

Kopierschutz: (D-Ablroge 
Spieltext: Englisch; mittel 
Sprachausgabe: Englisch; leicht 
Anspruch: FürFortgesthrittcn 

und Profis 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Ausreichend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 486er (66 MHz), 

8 MByte RAM 
Empfohlen: Pentium (60 MHz), 

16 MByte RAM 
Festplottenploti: ic. 8 MByte 
CD-Belegung: ca. 85 MByte 
Anzahl Spieler: 1-2 (Netzwerk) 




Ein knappes halbes Jahr ließ sich Activision Zeit, der 
FASA- Fangemeinde neue Missionen für »Mech Warrior 
2« zu gönnen. In »Ghost Bear's Legacy« übernehmen Sie 
die Rolle eines Klan-Kriegers, der dafür sorgen muß, daß 
seine Organisation als Erste wieder zur einstigen Ursprungs- 
welt Terra zurückkehrt. 

Der Schwierigkeitsgrad der 1 2 neuen Einsätze ist höher, 
aber besser ausbalanciert. Grafisch hat sich bis auf 
stimmungsvolles Schneegestöber nicht viel geändert, der 
Sound wurde da- 
gegen nochmals ein 
gutes Stück verbessert. 
Einer der Vorteile sind 
die neuen Waffensy- 
steme wie beispiels- 
weise das Raketen- 
Abwehr- System, das 
aus einem munitions- 
fressenden Maschinen- 
gewehr besteht, (fs) 




Grafisch hat sich gegenüber Mech 
Warrior 2 nichts grundlegendes 
geändert 



- llffll stannl 



1 4 neue Mechs, 6 weitere Waf- 
fensysteme und 1 2 Missionen 
verbucht Ghost Bear's Legacy 
auf der Haben-Seite, außer- 
dem leicht aufpolierte Grafik 
und besseren Sound. Da 
ohnehin nur Besitzer von Mech 
Warrior 2 die Erweiterungs- 
CD benutzen können, ist der 
spielerische Fein schliff zwar 
I oben swerts wert, für Ein Stei- 
ger aber dank des gehobenen 



Schwierigkeitsgrads wenig 
hilfreich. 

Warum Activision aber den 
vollmundig angekündigten 
Mehrspieler-Modus kommen- 
tarlos unter den Tisch fallen 
ließ, bleibt unklar. Mech- Fans 
dürfen zwar bedenkenlos 
zugreifen, Einsteiger sind mit 
dem etwas besser bewerteten 
Hauptprogramm ohne Erwei- 
terung besser bedient. 



ghost bear's legacii 



Spiele-Typ: Action/Siniulalion 
Hersteller: Activision 
Ca.-Preis: DM 60- 
Kopier schütz: benötigt »Mech Warrior 

2«-CD m Installation 
Spieltext: Englisch; schwer 
Sprachausgabe: Englisch; mittel 
Anspruch: Für Fortgeschrittene 

und Profil 
Bedienung: Gut 
Grafik: Gut 

Sound: Sehr gut 



Minimum: 486er (66 MHz), 

8 MByte RAM 
Empfohlen: Pentium (90 MHz), 

16 MByte RAM 
Festplattenplatz: ca. 35-105 MByte 
CD-Belegung: ca. 160 MByte 
Anzahl Spieler: I 




1 



PENTIUM EDITION 



Activisions Robo- 
te rsc h lac ht 
»Mech Warrior 2« ist 
kaum ein halbes Jahr 
alt, da erscheint eine 
überarbeitete Fassung 
speziell für Windows 
95 und diese isf aus- 
schließlich Pentium- 
Besitzern vorbehalten. 



•stmttm^ä 
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Das Mehrspieler-Menü ist spartanisch, 
aber voller spannender Levels 



Dadurch wurde die Grafik ein gutes Stück flotter, was vor 
allem unter Super VGA angenehm auffällt. Der wenig sinn- 
volle Modus 1024 x 768 der DOS-Version wurde übrigens 
weggelassen, dafür der Soundtrack mit stimmungsvollen Audi- 
otracks auf der CD aufgepeppt. 

Endlich dabei ist der langerwarfete Nefzwerkmodus, der bis- 
lang nur als abgespeckte Demoversion vorlag. Bis zu acht 
Teilnehmer tummeln sich in fünf speziellen Team -Szenarios 
oder gehen in den neun anderen Karten aufeinander los. Ähn- 
lich den Solo-Missionen dürfen auch hier sämtliche Parame- 
ter vom zulässigen Höchstgewicht der Mechs bis zur Zer- 
störung des Gegners per Kopfsprung eingestellt werden, (fs) 



I stanQl 



Sa hätte ich mir das eigentlich 
von Anfang an vorgestellt: 
Schnellere Grafik, Sound von 
der CD und vor allem der 
gelungene Netzwerk modus 
lassen die Pentium-Version 
gegenüber der seit einem hal- 
ben Jahr erhältlichen DOS- 
Fassung besser dastehen. 



Spielerisch ist zwar alles beim 
alten geblieben, doch die 
Mehrspieler-Levels sind intelli- 
gent arrangiert und äußerst 
unterhaltsam. Besitzer der 
alten Version müssen aber 
nicht verzweifeln: Activision 
will die Netzwerk-Option über 
Online-Dienste nachliefern. 




mech warrior 2 penfium edition 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Kopierschutz: 
Spieltext: 



Action /Simulation 
Activision 
DM 130 - 
CD- Abfrage 
Englisch; ich wer 
Sprnchausgabe: Englisch; leicht 
Anspruch: Fü r Fortge seh rit le ne 



id Profis 



Gut 



Grafik: 



Pentium (60 MHz), 
12 MByte RAM 
Empfohlen: Pentium (100 MHz), 

16 MByte RAM 
Festplattenplatz: ca. 35 bis 120 

MByte 
CD-Belegung: ca. 125 MByte 
(+ Audiotracks) 
Anzahl Spieler: 1-2 (Modem/Null- 
modem), 8 (Hetzwerk) 
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AUS Live-AC Serie 

SITZEN S, e S,.D mitten 



von MTV. 
ersten 
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Nur ein Punkt des Waffenarsena 
Front Gun ist unersetzlich. 



TYRIAN 

Für Action-Fans darf die Anschaffung 
von Playstation oder Saturn verscho- 
ben werden: Mit Tyrian gibt es auch 
auf PCs endlich ein Shoot'em Up ohne 
Kompromisse. 



Gleich drei vertikal scrol- 
lende Ballerspiele strei- 
ten sich in diesem Monat um 
den Titel des besten Shoot'em 
Up. Epic Megagames wirft 
dazu das in drei Epsioden 
unterteilte Tyrian in die 
Schlacht - die erste gibt es 
als Shareware, sie ist unter 
anderem auf dem CD-ROM 
von PC Player Plus, Ausgabe 
11/95 enthalfen. 

Die Hintergrundstory ist bei einem Ballerspiel eher nebensäch- 
lich, denn daran daß die Bösen von oben kommen und mög- 
lichst mit ein paar gezielten Schüssen weggeputzt werden müs- 
sen, hat sich auch bei Tyrian nichts geändert. Die Gegner 
schickt hier der Konzern MicroSol (ein Schelm wer Arges dabei 
denkt), das Ziel der gesamten Ballerei ist die firmeneigene 
Raumflotte im letzten Level. Auf dem Weg dahin müssen rund 
zwanzig Spielebenen bewältigt werden. Auf einer kleinen 
Karte darf zwischen den Abschnitten gelegentlich ein neuer 
Weg eingeschlagen werden, der durch zusätzliche versteck- 
te Level oder direkt zum letzten Endgegner führt. Gescrollt 
wird in Parallax-Technik auf drei Ebenen, von denen eine 
gelegentlich transparent dargestellt wird. Teilweise dürfen 
diese Ebenen von Gegnern und eigenem Raumschiff unter- 
zogen werden, Kollisionen mit den in wahren Massen anflie- 
genden und oft riesigen Objekten lassen sich so vermeiden. 
Wenn das einmal nicht klappt, wird von einem wiederauf- 



I ernst 




ils: Eine gute 



Die Endgegner haben's in sich und erfordern 
viel Geschick und eine eigene Taktik 



ladbaren Schild Energie abgezogen. Ist die- 
ser Schild verbraucht, beschädigen weitere 
Treffer die Panzerung des Gleiters, die sich nur 
nach Abschießen eines kleinen Service- Schiffs 
wieder aufrüsten läßt. Sobald auch der Pan- 
zer am Ende ist, wird ein Bildschirmleben aus- 
gehaucht - zumindest im Arcade-Modus geht 
das Geballere dann mit einem von anfangs 
drei Schiffen sofort weiter. Wer die Variante »Füll Game« 
bevorzugt, muß das aktuelle Level neu beginnen. Dafür dür- 
fen im Füll Game Spielstände gespeichert und Ausrüstung 
gekauft werden - im Arcade-Modus müssen dagegen Extra- 
waffen in alter Automaten -Tradition mühsam während des 
Spiels aufgesammelt werden. Der Modus »Füll Game« 
bekommt dadurch einen gewissen taktischen Aspekt, denn es 
bleibt ganz dem Spieler überlasen, ob er die erworbenen Cre- 
dits in mehr Waffen oder einen stärkeren Generator investiert. 
Das gesamte Arsenal ist schier unüberblickbar: Elf Ausbau- 
stufen der ständig feuerbereiten Kanonen am Schiff stehen 
ebenso bereit, wie begrenzt verfügbare Raketen, Minen und 
Super-Kanonen sowie Smart Bombs, die mit einem Schuß 
meist den ganzen Bildschirm leerfegen. Sind zwei PCs über 
Netzwerk, Modem oder serielles Kabel verbunden dürfen 
die Spieler ein Schiff als Pilot und Bordschütze gemeinsam 
steuern. ( n j e ) 



»Waffe weg oder ich pump' 
Dich voll mit Calcium« - wer 
die furchtbare Wirkung eines 
Banana Blast noch nicht auf 
seinem PC erlebt hat, sollte das 
schleunigst nachholen. Doch 
nicht nur die zahllosen Extra- 
waffen überzeugen mich bei 
Tyrian - das Ding ist einfach 
technisch perfekt. Auch auf 
einem DX2/66 läßt sich die 
höchste Detailstufe gut spie- 
len, das Programm ist an jeder 
Stelle fair, die Steuerung 
exakt und der MIDI-Sound- 
track reiztauch mal zum spiel- 



losen Zuhören. Die Gegner 
sind nicht nur lästiges Kano- 
nenfutter, sondern überra- 
schen mit immer neuen Takti- 
ken, und auch die zahlreichen 
versteckten Level erhalten die 
langfristige Motivation. Ge- 
legenheitspiloten dürfen Level 
für Level in der Mittagspause 
auch über das Netzwerk spie- 
len, und echte Profizocker bal- 
lern sich durch den Arcade- 
Modus. 

Kurz und gut: Für mich ist Ty- 
rian das derzeit beste 
Shoot'em Up auf PCs. 



'ffi 



tyrian 
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Spiele-Typ: Action 
Hersteller: Epic 
Cn.-Preis: DM 70,- 
Kopierschutz: nein 
Spieltext: Englisch; wenig 
Sptochousgabe: Englisch; leicht 
Anspruch: für Einsteiget, Fortge- 
schrittene und Profis 
Bedienung: Gut 
Grafik: Sehr gut 

Sound: Sehr gul 



Minimum: 386er (33 MHz), 

4 MByte RAM 
Empfohlen: 486er (66 MHz) 

8 MByte RAM 
Festplattenplatz: ca. 2-10 MByte 
CD-Belegung: ca. IS MByte auf 

einer CD 
Anzahl Spieler: 2 über Netzwerk, 
Modem oder serielles Kabel 




LABEN: ÜBEN; ÜBEN: ^ LMEN. 

6031 1 FRANKFURT 56048 KOlUMZ 53 721 SIEGBURG 53111 BONN, 
FAHRGASSE87 SCHLOSS STR. 16 KAISER STR. 1« MÜNSTER STR. 11 



UOEN: ' ,1*001! * lÄDEHr IADEN: 

5M74KÖIH 50939 KÖLN 520« J AACHEN 40211 D'DORF 

MATTIAS STR. 24 GOTTESWEG 157 BLONDELSTR. 10 WEHRHAHN 24 




DIE WELT DER COMPUTERSPIELE 



PC 3,5" CD SUPER PREIS SUPE R PREI S SATURN 



icesof Deep Com. ^ 
iH 64 lortgb™ (KD) 
urbus 2 (KD) ' 






Assaull Riggs (DA) 

ATT US (KD) ' 

Baloro(theEvilEye(KE) 

Baryon (DA) 

Batman Forever (DA) ' 

Battlel9ie3(KD) 

Beaims S Butthead (DA) 

Bleihiss (DA) 

Bralndead13(KD)" 

Capitalism (DA) 

Caitier Strike Fnrce-Navy Sinke (K 

Cäsar 2 (KD) 

Champlonship Manager 2 (KD) 

ChewyFluchtvonF5(KD) 

Civil Nel (KD) 

Claim to Power ■ Win 95 (KD) 




(o 2 (KD) 
Ed?(KD)- 
Der Planer 2 (KD) 

Der Saelenturm (K 
DerTalisman(KD) 
Desrenl 2 (DA) • 

Desertion Derby [DA) 



M-Chess Pro (KD) 169.90 






Mecritvarrior2Data8Net(KE) 






Metal Marines (KD) 






Melaltecrv Earthäiege 2 (KD) ' 






Mission CriBcal (DA) 












NBA Jam Tour. Edition (DA) 






NBA Liua Basketball 96 (KD) ■ 
























Payrs (KD) 






PGA Tour Golf 96 (DA) 






Pinball 95 -Win 95 (DA)' 










Eider Scrolls Arena (KE) 






Evaslve Action (KD) 


Psych Ic Detediva (KE) 




Heimdali 2 (KD) 






Indiana Jones 4 (KD) 


RAN Trainer 2 (KD) 




Inordinate Desire (KD) 


Rayman (KD) 






Rebel Assault 2 (KD) • 




Magic Boy (DA) 






Metal Marines -Win (KD) 






MetaltechiEarthslege (KD) 


Ridge Racer (DA) ' 




Oldtimar (KD) 


RiseofuieRrjbols2(DA) - 






River? f Dawn (DA) ' 




Red Crystal (KE) 








Sdiwaras Auge 3 (KD) ' 






Sensible World o.Soccer (KD) a9.90__69JO, 


Sim City 200D Data (KE) 
StarCmsader(KE) 


Shell Shock (DA) ' 




Star Crusade- '■ 


Sherlock Holmes 2 (KD) ' 




Star Trek Audio Clips 


Shirers(KD)' 






Shockwava Assaull -Win 95 (DA) 




SujerStanJustEdHomDA) 



IJ4H.1 :!•;,-, 



29.90 



Games, Games, Games 1 

flndy 3, Transworfd, Irwesl. 

Rolling Ronny, Rings of Medusa 1) 
Gobllns1+2(KD) 29.9D 

Gobllns 3 (KD) 29.90 



Js (KD) 



39.90 
19.90 



Hell (KD) 

Help Ctority (KE) 49.90 

(F 1 Domark. Puäri Ovar, G.Crjurts 2, 
Hamens. Dnna 2, Sberioc* Holmes, 
Pn'nce olPersla I, Pinball Creams. 
World Class Leaderboanl. SVGA -:,■■■ km 
High Sea Trauere (KD) 29.90 

Iran Assaull (KD) 19.90 

IronHelix-Win(KD) 29.90 

lshar3(KD) 19.90 

Ishar Trllogy 1-3 (KD) 39.90 

JoysoflClassIcslDA) 29.90 

(Raitroati T/com, TV Sport Baseball. 
TV Sport Footbal), Supremacy. K came 

Jurassic Parti (KD) 29.90 

Klng's Ouest 1-6 (KE) 
King 's Quast 6 (DA) 
Larry 1-6 (KE) 
Legend of Kyrandra 2 (KD) 
Lemmings 1+2 (DA) 
'- im (KD) 



FIFA Soccer 96 (DA) 
Myst (KD) 
SEGA Rally (DA) 
Tnunderhav*2(DA) 
VirtuaCop + Pistole (D/ 
VirtuaFignler2(DA) 
Virtua Raeing (DA) 



u (KD) 







Front Page Football 96 (KE) 
Gabriel Knigbt2(KD)' 
- Ware (KD) ' 



Haart ofDatkness (DA) 
Heiagon Kartell (KD) ' 
Hugo 3 (KD) 



lndyCarRacing2(DA) 
Imperium Rcrrai-uniiKDi 
Jetfigbter 3 (DA) ' 
John Madden Foofball 96 (KE) 
* Land of Lore 2 (KD)* 

Little Big Adventure 2 (KD) ' 
» LostAdmiral2(pA)■ 



>■—-■!— »i-"i 

Thunderscape (KD) ' 

TieFighterComplele(DA) 

Tltt(DA) 

Time Gate; Knighl Chase (KD) 

Top Gun (DA) ' 

Torins Passage (KD) 

UEFACtiamp.League(DA) 

Vollgas (KD) 

W.Lembke Fußball Man.(KD) 69. BO 

Warcraft 2 (KD) 

Win 95 (KD) - 
(KD)' 
Wing Commander 4 (KD) 
Wing Commander 4 (KE) 
Wipeout(DA) 



Fist (KD) 
Baby Joe (DA) 
BCrStone Racers (KE) 
Beneath a Steel Sky (KD) 
Biingü (KD) 
Black Boi(KDIDA) 

; Sattle (sie f+tela) 
Body Slam Wreslling (DA) 
BumingSteel3(DA) 
" ■ ■ Intelligent» (DA) 
Christoph Columous (KD) 
Dawn Palrol (KD) 



Master ol Magic (KD) 31 

Megapack4(KE) S1 

(11 CD's: Panzer General. Tornado. 
Dawn Patrol, Space f 
KnlgM, Empire Soccer. Warm 
Aegis. Orion Conspiracy) 

Oldtlmer(KD) 1 
Operation Combat 2 (DA) 

l(DA) 3 

PGATourGoll-Wm(DA) 3 

Police Que5t4[KE) 3 

PrimalRage(DA) S 

RAN Trainer! (KD) 3 
2 (DA) 



:1(KD) 



29. 







DieSi 



■& '•£ 



er (KD) 



.taRally+Pad(KD) 39.91 

Dragon Lore (KD) 29.91 

EyeoftheBeriolder1-3(KE) 49.91 

Eye of tho Be holder 3 (KD) 2B.BI 

Fantasy Fesl (KE) 49.9 
(UnlimiledAdienture. Fanalsy 
Empire. Dungeon Hack, Slrongh.) 

Gamebundle 1 (KE) 199' 
(Mario B Missirrg, D/Generallonj 



Retribution (KD) 

Reunion (KE) 

Riseoflhe Robots 

RocKn Roll (DA) a.au 

Sim Boi (KD) 54.90 

(Mad TV Der Planer, RAN Trainer) 

er Superstars + Fußball (DA) 29.90 
Soul Crystal (KD) 9.90 

Space Quesl 1-5 (DA) 39.90 

Taskforce1942(DA) 19.90 

The Box Vol. 1 (KD) 29.90 

(Bunttime. IVhales Voyage. Dynatechl 
TheLastDynasty(KD) 49.90 

Tlconderoga USS (KD) 39.90 

Transport Tycoon (KD) 49.90 

Vell o( Darkness (KD) 19.90 

Whales Voyage 2 (KD) 29.90 

Wing Commander Armada(DA) 39.90 
Zool2(DA) 19.90 

Bei Bestellungen von Angeboten bitte 
immer Ersatzwünsche angeben, da 
viele Spiele Restposten sind. 



Playstation Grundgerät J 

Control Päd Wired 

Memory Card 

Ne GeCon Joystick (DA) 

Allen Trilogy (DA) 

Cyberia (DA) 

FIFASpoccer96(KD) 



Panzer General (DA) 
Rayman (DA) 
Road Rash (DA) 



Thundeita«k2(DA) 
Total NBA (DA) 
Twlsted Melal (DA) 
Worms (DA) 



mi:u:M:M 

Gravis PC Analog Pro 
Gravis PC Joystick Schwär; 
Gravis PC Joypafl 
Gravis PC Joypad* 

Sensible World o.Soccer-CC 
ThrustmasterT2 Lenkrad 

Thaislmaslar F 16Weapon 
Thrustmasler Flight 2 
Thrustmaster Flight Mac 
Thrustmasler Game Card 
Thrustmaster Pedale 
Thrustmasler Weapon WCS 
VFX 1 Helm 



219.90 
59.90 
219.90 



l'TMUlfVHJTl 



er (KE) 2.90 

Ice Age-Booster (KE) 3.90 

lceAge-Starter(KE) 10.90 
The Gathering-Booster (KE) 3.90 

The Gathering-Startar (KE) 10.90 
Star Ttek-N.G. Alternative Uni. (KE) 3.90 
StarWara-Booster(KE) 3.90 

StarWars -Starler(KE) 12.90 

II — 

(KD) KOMPLETT DEUTSCH 
(KE) KOMPLETT ENGLISCH 
(DA) D1.ANLEITUNG 
(*) NOCH NICHT DA 

VORBESTELLUNG SOFORT MÖGLICH 

Wir führen auch 
US Importe !! 






V 



TIP DES MONATS 

mCGßTRIPAH 



VERSANDT 

AACHENER ST«. 1004 

»1858 KÖLN * 
TEL: 0231/9484100 
FAX: 0221/488701 

BTX: -JOYSOFTS 



CD ROM ■ DEUTStHE MLE1TUMC 



49.90 1 3910 



i » VERSANC: 

HACHNAHME: 
9 DM 

VERSANDKOSTENFKEI 



• UM: Ö+9 DM 
VORKASSE: &6 DM 
AUSLAND: +15 DM 



1'llllMlllftWHaiHliMnil.Ml.trlllli 




O KATALOG 



"--~"- s -^- 



BLITZ BESTELLUNG! 
Da gehl, die Pest ab.. 

OPC3.5 11 OCDROM 
O NACHNAHME: +9 DM 
O UPS: 6 + 9 DM 
OVORKASSE/SCHECK: 46 DM 
O AU 5LAND VOR KASSE: +15 0M 



-: 



ir geger 



sse, pos 



M - VERSAND KOSTENFREI 
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ABARON 

Fehlzündung: Abaron hinkt dem Standard 
anderer Ballerspiele hinterher. 



w 



der einmal 
wagen steh Pro- 
grammierer ans 
Genre des Shoot 
Em'Up, wieder ein- 
mal befinden wir uns 
tief in der Zukunft - 
doch halt! Diesmal 
muß nicht die Erde 
gerettet werden, die 
ist nämlich schon zer- 




lm ewigen Kampf um Frieden und 
Glückseligkeit im All ist Abaron nur 
ein kleiner Nebenkriegsschauplatz 



stört. Vielmehr geht es um die Eroberung eines neuen 
Heimatplaneten, den die Menschheit in Besitz nehmen möch- 
te. Zu diesem Zwecke muß sich der Spieler durch über ein 
Dutzend vertikal scrollender Level ballern, wobei die zehn 
verfügbaren Exfrawaffen über Boni während des Spiels 
gekauft werden müssen. Einen aufladbaren Schild gibt's 
nicht, nur fünf Treffer pro Level sind erlaubt, Solfte der Spie- 
ler trotz des brachialen Schwierigkeitsgrades doch hin und 
wieder einen Level schaffen, darf er den Spielstand spei- 
chern und sich zur Erholung ein Render-Video mit ein- 
montierten Realaufnahmen ansehen. (nie) 



lernst 



Daß bei Abart 
versierte Pragrc 



technis 



sieht i 



Werk 

Frage. Doch ein Ballerspiel 
steht und fällt mit der Grafik - 
die Motivation sinkt rapide, 
wenn ich mir in jedem Level nur 
ein oder zwei neue Gegner 



angucken darf, die sich vor 
einem Hintergrund bewegen, 
der aussieht, als wäre er nur 
mit 1 6 Farben gemalt. Was den 
Spielspaß an Abaron aber am 
gründlichsten vergällt, ist der 
mörderisch hohe Schwierig- 
keitsgrad. 




abaron 






Spiele-Typ: Action 

Hersteller: Pro Com 

Ca.-Preis: DM 79,- 

Kopier schütz: nein 

Spieltext: Deutsch; wenii 

Sprue ha usgube: Deutich 

Anspruch: Für Profis 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Mangelhaft 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 386er (40 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplotlenplatz: ca. 0,2 bis 56 
MByte 

CD-Belegung: tu. 300 MByte auf 




BARYON 

Korea zeigt uns wie ein Spielautomat auf 
dem PC aussehen könnte. 



In Korea gibt es nicht nur einige der größten Elektronik- 
Konzerne der Welt, sondern auch talentierte Program- 
mierer. Eines dieser Teams namens Acro Studio stellt mit 
dem vertikal scrollenden Baryon nicht ein reines PC-Baller- 
spiel, sondern eher die Simulation eines Spielautomaten vor. 
Folglich wird der Bildschim nicht in voller Breite sondern im 
Hochformat genutzt, und bei PC-üblichen Features wie spei- 
cherbare Spielstände oder ein Menü für Extrawaffen 
herrscht Fehlanzeige. Statt dessen ist in sechs Levels konse- 
quente Action mit knallbunter Gra- 
fik und knackigen Endgegnern 
angesagt, wobei jeder Treffer am 
eigenen Raumschiff dessen Ende 
bedeutet. Zu Beginn sind drei Glei- 
ter verfügbar. Wurden alle Schiffe 
verbraucht, läßt sich ingesamt fünf 
mal die Continue-Funktion ver- 
wenden - auch ganz wie am Auto- 
maten, (nie) 




Kleiner Aufwand, große 
Wirkung: Der dritte Level 
entführt in einen Zeittunnel. 



lernst 



Baryon macht Spaß - keine 
Frage. Die Steuerung arbeitet 
exakt, die Grafik stimmt, und 
auch der Schwierigkeitsgrad ist 
anfangs gering, wird aber ab 
dem vierten Level kontinuier- 
lich hoher. Dennoch hinterläßt 
die Idee einer »Automaten- 
Simulation« auf dem PC einen 
Nachgeschmack: Du rth Schnitts - 
Spieler müssen sich ganz schön 
strecken, um noch über einer 
Stunde endlich im letzten Level 



zu landen. Speicherbare Spiel- 
stände oder Paßwärter für die 
einzelnen Spielstufen hätten 
dem Spielhallenfeeling sicher 
keinen Abbruch getan. So bal- 
lert man sich immer wieder von 
vorne durch das mit sechs Le- 
vels etwas kurz geratene Pro- 
gramm. Baryon ist für Fans des 
Genre sicher sein Geld wert, 
wer zwischendurch etwas 
Laserdampf ablassen will, ist 
hier an der falschen Adresse. 




^s<^*>>*>* 



Spiele- Typ: Action 
Hersteller: Acro Studio 
Co.-Preis: DM 80,- 
Kopierschuti: nein 
Spieltext: Englisch; wenig 

Sproc haus gäbe: Englisch; wenig 
Anspruch: Für Fort geschrittene 

und Profis 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Gut 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 386er (40 MHi), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 1 MByte 

CD-Befegung: ca. 140 MByte 
auf einer CD 

Anzahl Spieler: 2 an einem PC 




das PREISGEKRÖNTE original TiE FIGKTER" 
GEWANN zahlreiche AUSZEICHNUNGEN 

UNO AUCH das LOB DER SPIELER uno KRITIKER: 

• mii - r 









4 _ 



BS I N 

ABERoasKat UNS noch, NICHT GEREICHT» 






Power Play 2/96,88% 
Power Pia» VolMer 



PE Power 1/98, 90% 
Power Platin Awapd 



RADIX: BEYOND THE YOID 



Zurück zu den Wurzeln der gepfleg- 
ten 3D-Ballerei: Radix bietet unspek- 
takuläre Technik, aber solides Design 
und intelligente Missionen. 

Wer als Software- Produzent gerade nichts zu tun 
hat, entwickelt ein 3D-Spiel. Echte Durch- 
brüche kommen dabei zwar in der Regel nicht her- 
aus, doch neben viel Schroff entstehen gelegentlich 
auch solide Produkte wie Epics »Radix«. 
Da die Menschheit auch im Jahre 21 48 noch immer 
nicht den Weg in andere Sonnensysteme gefunden 
hat, soll eine Kolonie als Zwischenstation zur inter- 
stellaren Raumfahrt auf dem Astero- 
iden Theta-2 entstehen. Als jedoch 
der erste Frachter mit zehntausend 
Kolonisten an Bord dort eintrifft, öff- 
net sich ein Dimensionstor (»The 
Void« genannt), welches fremde 
Raumschiffe in wahren Massen aus- 
spuckt. Die Aliens greifen an und 
entführen den Frachter samt Passa- 
giere durch das Tor. 
Auf der Erde wird schleunigst ein 
Kampfschiff für den Flug durch da: 
name Radix. Diesen Gleiter steuert der Spieler dann in drei 
Episoden zu je achf Levels durch die Raumschiffe und Ster- 
nenbasen der fremden Macht, wobei die Umgebung ähnlich 
wie bei vielen anderen Actionspielen mit einer Pseudo-3D- 
Darstellung gezeichnet wird: Wände und andere Installatio- 
nen werden mit Texturen versehen, bewegte Objekte beste- 
hen aus reiner Bitmap-Grafik, die jedoch durch ausreichend 
viele Animationsphasen ein gutes Raumgefühl vermittelt. Das 





Fire & Forget: Die Lenkraketen sind recht 
brauchbar, aber nur begrenzt vorhanden. 



; Void entwickelt, Code- 



Bei zahlreichen Gegm 

Außenansicht 



eigene Schiff bewegt sich ständig, zum Still- 
stand kommt es nie - dadurch gerät Hektik 
ins Spiel, denn das Rammen von Gegnern 
und Wänden schwächt den eigenen Schutz- 
schild. An manchen Stellen wird der Radix 
auch von Gravitationsfeldern gepackt, die 
den weiteren Flug beeinflussen. Damit sich 
die einzelnen Levels dennoch bewältigen las- 
sen, wird der Spieler vor jeder Mission in einem Briefing auf 
die Eigenheiten der Umgebung und eventuell zu erwartende 
Gegner aufmerksam gemacht. Extrawaffen (darunter schön ani- 
mierte und exakt fliegende Lenkraketen) können während des 
Fluges aufgesammelt werden. Eine neue Variante des Multi- 
player-Spiels ist auch geboten: Neben dem reinen Schlagab- 
tausch (Dogfighf) und einem kooperativen Spiel (Alle gegen die 
Aliens) müssen im Modus »Capture the flag« im Level herum- 
liegende Flaggen des Gegners eingesammelt werden, was bei 
cleveren Mitspielern oft zu gemeinen Hinterhalten führt, (nie) 



] ernst 



Erster Eindruck: »Noch so ein 
3D-Spiel, no und?«. Zweiter 
Eindruck: »Hmm... Echtes 3D 
wie bei Descent ist es nicht, die 
Missionen sind aber ganz 
interessant«. 

Radix bietet eine ordentliche 
3D-Grafik, die nicht gleich 
nach dicken Pentiums schreit, 
sowie eine durchdachte Spiel- 
logik mit interessanten Neu- 
heiten. So kann neben dem 
Blick aus dem Cockpit auch 
eine Außenansicht des Radix 
gewählt werden, die Lenk- 
rakten arbeiten hier zur 
Abwechslung mal exakt, und 
durch die Briefings kann sich 
der Spieler endlich mehr auf 



das Erfüllen einer Mission als 
auf das vorsichtige Erkunden 
der Umgebung konzentrieren. 
Was mich jedoch etwas stört, 
tst der Zugzwang durch die 
ständige Bewegung des Schif- 
fes: Anhalten und vorsichtiges 
Um-die-Ecke-gucken ist nicht 
möglich. Man muß die einge- 
fahrenen Taktiken aus ande- 
ren 3D-Spielen ablegen und 
lernen, mit Radar und Karte 
umzugehen. Zwar macht 
Radix der dreidimensionalen 



Refe 



»Des< 



kein 



Konkurrenz, aber als Über- 
brückungshilfe für 3D- Süchti- 
ge oder Training für Neuein- 
steiger ist es eine feine Sache. 



(D 



radix 






Spiele-Typ: 

Hersteller: 



DM 60,- 
Kopierschutz: nein 
Spieltext: Englisch; wenig 
Sprach ausgäbe: Englisch; wenig 
Anspruch: Für Einsteiget und 
Fortgeschrittene 
Befriedigend 
Befriedigend 



Bedienung: 
Grafik: 

Sound: 



Gut 



**0^ 



,^ 
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Minimum: 486er (33 MHi), 

4 MByte RAM 
Empfohlen: 486er (100 MHz), 

8 MByte RAM 
Festplattenplatz: 1 - 20 MByte 
CD-Belegung: ta. 30 MByte 
Anzahl Spieler: 2-4 über Netzwerk, 
Modem oder serielles Kabel 




SHOCKWAYE 
ASSAULT 



Mehr Farben, weniger Spaß: »Shoekwave 
Assault« entpuppt sich als dürftige Um- 
setzung eines alten 3DO-Actionspiels. 



w 



er hätte das gedacht: An einem lauen Sommerabend 
reißt plötzlich die Meldung über einen gigantischen 
Meteoriten schauer die Menschen aus ihrer Lethargie. Und 
als sich die Besucher aus dem All nicht als Steine, sondern 
als außerirdische Aggressoren entpuppen, ist klar; Nur Sie 
können die Menschheit noch retten. Denn die Aliens treiben 
es ziemlich bunt, sogar mit 65.000 Farben gleichzeitig - 
vorausgesetzt, Ihr PC ist schnell genug. 
In der 3 DO- Umsetzung »Shoekwave Assault« nehmen Sie 
die abstrakten Gegner von Bord eines flügellahmen Gleiters 
aus unter Beschuß, wahlweise mit Lasern oder Raketen. 




Damit Sie immer brav im zugewiesenen Flugkorridor blei- 
ben, hilft ein kleiner Radarschirm, außerdem sparen Kolle- 
gen mittels eines kleinen Monitors nicht mit Bemerkungen. 
Eine Anzeige der Energiesysteme rundet die spartanische 
Ausstattung ab. 

Die Steuerung mit Tastatur, Maus oder Joystick ist alles ande- 
re als gelungen. Loopings dürfen Sie getrost vergessen, das 
macht der Schwebegleiter nicht mit. Manchmal hängt die 
Maus ein wenig oder wird stark verlangsamt; mit dem Key- 



■imm staiioi 



Wärst Du doch auf dem 3DO 
geblieben! Warum Electronic 
Arts ein mäßiges Spiel aus sei- 
ner Konsolen-Gruft technisch 
derart dürftig für Hi-End-PCs 
umsetzt, bleibt fraglich. Gra- 
fisch sind Titel wie »Rebel 
Assault 2« haushoch überle- 
gen und Microsofts Windows- 
95-Actionspiel »Fury 3 « gibt 



spielerisch weit mehr her. 
Bei Shoekwave Assault pas- 
siert zu wertig, es gibt kaum 
Abwechslung und technische 
Mängel täten auch das letzte 
bißchen Spielspaß ab. Da 
helfen auch exotische Fea- 
tures wie die passable Dolby- 
Surro und -Unterstützung nicht 





Mit Lasern und Raketen attackieren wir die plumpen Außer- 
irdischen; hier unter Super VGA und mit Hi-Color-Modus. 
Da gerät die 3D-Grafik allerdings auch auf einem schnellen 
Pentium ins Rucken. 

board ist dagegen vernünftiges Zielen kaum möglich. Ein- 
zig mit dem Joystick funktioniert es, sofern er sich nach meh- 
reren Anläufen endlich vernünftig kalibrieren läßt. 
Das Spiel selbst schickt Sie durch mehrere Länder, die jeweils 
in Etappen aufgeteilt sind. Erst müssen Sie alle Außerirdi- 
schen vernichten, dann kommt ein dicker Endgegner. Ist die- 
ser bezwungen, beginnt im nächsten Land mit neuen Textu- 
ren und Angreifern wieder alles von vorne. Der zweite Teil 
dieser 3DO-Umsetzung wird übrigens gleich mitgeliefert und 
läßt sich vom Installationsmenü aus aufrufen. 
Ebenfalls im Installations-Menü legen Sie nach einem minu- 
tenlangen Test der Grafikleistung die Auflösung und die 
Farbanzahl fest. Theoretisch läßt sich Shoekwave Assault im 
Vollbild mit Super VGA und rund 65.000 Farben spielen; 
dann sollten Sie aber einen Pentium mit 1 20 Megahertz Ihr 
Eigen nennen. Mit einem DX2-66 müssen Sie dagegen auf 
unansehnliche 256 Farben im verkleinerten Fenster-Modus 
zurückgreifen. Unter der schwachen Rechnerleistung leiden 
auch die gut gemachten Videos, die mit 256 Farben ziem- 
lich trostlos aussehen. ('s) 



shoekwave assault 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Crj.-Preis: 

Kopierschutz: 

Spieltext: 

Sprach ausgab 

Anspruch: 



Actionspiel 
Electronic Arts 
DM100,- 
CD-Abfrage 
Englisch; leicht 
: Englisch; gut 
Für Eins teiger und 
Fortgeschrittene 
Befriedigend 
Ausreichend 
Ausreichend 
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Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 95 

Empfohlen: Pentium (120 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 2 MByte 

CD-Belegung: ca. 600 MByte 

Anzahl Spieler: 1 
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CYBERSPEED 



Sieht so das Rennspiel der 
Zukunft aus? Mindscape 
kreuzt futuristische Gleiter 
mit einer Straßenbahn. 

Rennspiele scheinen sich zur Zeit rie- 
siger Beliebtheit zu erfreuen, zu- 
mindest läßt die Vielzahl an Neuer- 
scheinungen daraufschließen. Die mei- 
sten davon versuchen, wilde 
Straßenrennen zu simulieren, nur we- 
nige nutzen bislang die Programmiere- 
was-du-willsf-Chance eines Science- 
fiction-Rennens: Bullfrog 
schickte das prozessorhung- 
rige »Hi Octane« ins Ren- 
nen, Psygnosis setzte »Wi- 
peout« von der Playstation 
auf PC um. Nun gesellt sich 
noch »Cyberspeed« von 
Mindscape dazu. 
Cyberspeed unterscheidet 
sich von der Konkurrenz wie 
alte Model Irennbahnen vom 

»Carrera« -System inklusive 5purwechsel; Man kann ni 
etwa die Breite der Fahrbahn ausnutzen, sondern ist fest 
einer Energieleitung verbunden - die Straßenbahn von i 
benan läßt freundlich grüßen. Durch Links/ rechts-Bewe 
gungen rotieren Sie um den Strahl herum, der Gleiter bleibt 
dabei immer in der Spur. Der eigentliche Trick ist, die Kui 
ven möglichst eng zu nehmen. Ihr Gefährt erhält nämlich 
durch den Strahl ständig Energie, die für Beschleunigung, 



SU langer 





Mit den Bordwaffen be harken v 
(höchste Detailstufe) 

Schutzschild sowie Waffeneinsatz verbraten wird. 
Treibt es Sie in einer Kurve nach außen, erhalten 
Sie weniger Energie und werden langsamer. 
Die Bewegungsmöglichkeiten sind damit natürlich 
eingeschränkt; um einen Gegner zu überholen, 
rotiert man um ihn herum. Auf ähnliche Weise 
sammelt man die vier Extras ein, die ab und zu 
herumliegen. Manche Strecken bieten Abkürzungen, die Sie 
durch rechtzeitigen Tastendruck nutzen. Um Verfolger los- 
zuwerden, läßt man eine Mine zurück oder betätigt die Tur- 
botasfe. Genretypisch stehen verschiedene Renngleiter zur 
Verfügung, die sich in in vier Werten unterscheiden. Zum 
Gesamtsieg müssen zehn Rennstrecken bewältigt werden, 
die teilweise mit Hindernissen aufwarten. Wer im »norma- 
len« Spielmodus immer gewinnt, darf als »Profi« die Strecken 
rückwärts abfahren. Zudem gibt es versteckte Levels und 
Raumschiffe. Cyberspeed läuft nur unter Windows 95. (la) 



Hat man das Prinzip von Cy- 
berspeed kapiert, sorgt es 
dank der ungewöhnlichen 
Flugverhaltens kurzfristig für 



Abwechslu 
Rotierungspriri 
Ballerspielen 
2000« oder 



Während das 
ip jedoch bei 
wie »Tempest 



funktioniert, fühlt 
damit bei einem Rennspiel auf 
Dauer zu eingeschränkt. Nett 
ist, zwischen drei Detail stufen 
sowie acht Schiffsmodellen 
wählen zu können, welche 
sich merklich voneinander un- 
terscheiden. Dazu gibt es völ- 
lig unnütze, aber beim ersten 
Ansehen spaßige Werbespots. 
Wer allerdings die Cockpit- 
Sicht benutzt, verliert dank 



Dauer- Überschlägen nacl 
nigen Sekunden die Orientie- 
rung. Auch der Ren nablauf i 
seinen verschlungenen und 
dreimal geknoteten Energi 
ka bei -Strecken ist mir zu chao- 
tisch. Die Grafik ist zwar bunt, 
wirkt mit ihren Rennbahn 
Halbröhren ohne großartig. 
Verzierungen aber eintönig, 
Außerdem finde ich es nervig, 
einen Pulk aus vier rotieren- 
den Kontrahenten zu überhi 
len, viel zu oft bleibt mo 
dabei an einem der herun 
wirbelnden Schiffe hängen 
Auch wenn Cyberspeed keir 
Rohrkrepierer ist, gefällt mii 
im direkten Vergleich Sony'; 
Wipeout klar besser. 
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cqberspeed 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Kopierschutz: 
Spieltext: 

Sprachausgabe 
Anspruch: 
Bedienung: 
Grafik: 



Rennspiel 

Mindscape 
DM 1 00,- 
CD-Abfrage 
Deutsch; gut 
Englisch; einfach 
Für Fortgeschrittene 
Befriedigend 
Befriedigend 
Befriedigend 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Empfahlen: Pentium (100 MHi), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. ° - 150 MByte 
CD-Belegung: ca. 140 MByte plus 

1 2 Audiotracks 
Anzahl Spieler: l 
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HOLLYWOOD LEGENDE IN DER HAUPTROLLE 

CHRISTOPHER WALKEN 

BURGESS MEREDITH TAHNEE WELCH 
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ZONE RAIDERS 



Kilometerlange Brücken, verwinkelte 
Schnellstraßen und riesige Fabrikgelände 
dienen einem Endzeit-Straßenpiioten als 

Spielwiese. 

lAf ieder einmal hat ein Atomkrieg einen Großteil der Erde 
W W verseucht und den Rest in Anarchie gestürzt, die über- 
lebenden Städte vertreiben die Alten und Schwachen ins 
radioaktive Umland. Doch einige der Ausgestoßenen über- 
leben und unternehmen mit ihren Hover- Schlitten Raubzü- 
ge in die verbarrikadierten Metropolen. Sie sind ein solcher 
»Zone Raider«, der einen verwegenen Plan verfolgt: die Re- 
paratur eines Flugzeugs, mit dem die sa- 
genumwobene »Freie Zone« erreicht wer- 
den könnte. Also donnern Sie über die ver- 
lassenen Einfallstraßen in Richtung der 
nächsten Stadt, wo schon Abwehrdroiden 
und Selbstschußanlagen auf Sie warten. 
Drei Blickwinkel stehen zur Verfügung: von 
außen auf das Auto, die normale Cockpit- 
sicht inklusive praktischem Rückspiegel 
sowie eine Cockpit-lose Darstellung zwecks 
besserer Übersicht. Die wichtigsten Bedie- 
nungselemente sind die Waffenauswahl (insgesamt gibt es 
acht Bordgeschütze}, die Schadensanzeige sowie ein Ra- 
dargerät, welches den Weg zum nächsten Ziel anzeigt. Her- 
umliegende Extras füllen die Schild- oder Munitionsbestän- 
de wieder auf. Eine rückwärts laufende Uhr sorgt für Hek- 
tik - ist die Zeit um, setzt sich der fliegende »Guardian« in 
Bewegung und macht Ihnen das Leben mit ferngelenkten Ra- 
keten äußerst schwer. 

Drei Schwierigkeitsgrade stehen zur Verfügung; im ein- 
fachsten halten Ihre Schilde länger und gegnerische Treffer 




Die Übersichtskarte zeigt, 
überall gewesen ist 



Die Außenansicht auf unser Hover- 
Fahrzeug, links liegt eine Extra- 
waffe (640 x 400) 



iQ] länger 



nSienicht so leicht 
aus der Bahn, Dafür er- 
hält man weniger Punk- 
te, wodurch man länger 
mit der Anfangskiste vorlieb nehmen muß. Beim Ableben 
wird der Pilot einfach wieder an den Start zurückversetzt - 
die Zeit läuft allerdings weiter, und aufgesammelte Extra- 
waffen sind auch verloren. Ziel jedes Levels ist, einen oder 
mehrere Gegenstände zu finden und damit den Ausgang 
zu erreichen. Es gibt drei Auflösungen, per Netzwerk kön- 
nen bis zu vier Piloten gegen- oder miteinander spielen, (ja) 



Zone Raiders erinnert an das 
Gametek-Spiei »Read Warri- 
or« - mit dem wichtigen Un- 
terschied, daß es wesentlich 
besser zu steuern ist. Die Ge- 
schwindigkeit unter VGA darf 
als rasant bezeichnet werden, 
auf einem Pentium 90 jagt 
man auch bei 640 mal 400 Pi- 
xeln zügig über die Fahrbahn. 
Wer gerade dann ein Jetpack 
aufsammelt, wenn plötzlich 
die Sei tenbegren zungen feh- 
len, wünscht sich beim Sturz in 
die Tiefe sogar einen langsa- 
meren Spielablauf. 
Die Levels sind düster und mo- 
noton geraten - das paßt zur 
Hintergrundstory, macht aber 
nicht viel her. Auch die Poly- 
gon-Gegner sehen alles ande- 



re als interessant aus. Mit Be- 
dacht sollte man die verschie- 
denen Waffen einsetzen, sonst 
hat man sich schnell selbst in 
die Luft gesprengt. Der Guar- 
dian sorgt für Motivation, trotz 
Abgründen und Straßensper- 
ren das Zeitlimit einzuhalten. 
Zone Haiders macht eine ge- 
wisse Weile lang Spaß, dach 
auch drei Alternativwagen 
können nicht über die be- 
scheidene Langzeit motivation 
hinwegtäuschen. 
Für Netzwerk-Spiefer gibt es 
noch die Möglichkeit, zusam- 
men gegen die Verteidigungs- 
systeme vorzugehen - viele 
Solisten dürften aber schon 
nach einigen Levels den Zünd- 
schlüssel abziehen. 
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zone raiders 



Spiele-Typ: Adlon spiel 

Hersteller Virgin Studios 

Co.-Preis: DM 80,- 

Kopierschutz: CD -Abfrage 

Spieltext: Deutsch; Befriedigend 
Sprach aus gäbe: - 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 



Bedienung: 
Grafik: 



id Profis 
Gvt 
Ausreichend 

Befriedigend 



Minimum: 486er (66 MHi), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (90 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplotz: ca. 8-85 MByte 
CD-Belegung: ca. 130 MByte 

Anzahl Spieler: 1 - 4 (Netzwerk) 
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CD-ROM 

MS-DOS/Lauffähig nutet WIN95 



Die Menschheit im gnadenlosen Kampf mit einer außerirdischen Rasse. 
Die Kolonien cind in höchster Gefahr. Sie haben das Kommando über eine 
der modernsten militärischen Anlagen - mit dem Codenamen "Strike 
Base". Das Schicksal und das Überleben der menschlichen Zivilisation liegt 
allein in Ihren Händen. Wehren Sie hinterhältige Angriffe der Außerirdischen 
ab, jagen und vernichten Sie den Feind. Legen Sie seine Basen in Schutt 
und Asche und bomben Sie ihn aus seinen Verstecken! 

"Im Exklusiv- Vertrieb von • t ' • 



Villi ilffflli 



Max' Design Entertainment Software 
Gewerbestraße 639, A-8970 Schlachtung 
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LOCUS 

Torjagd in mathematisch geformten 
Arenen: Im futuristischen Sportspiel 
»Locus« wird der Gegner auch mit 
Lasern be harkt. 



Sport als Droge: Hochleistungsathleten kennen die 
Wirkung von Adrenalin oder Endorphin, die der 
Körper bei extremen Belastungen ausschüttet. Ganz 
anders ist das bei »Locus« 
gemeint, denn hier berauschen 
sich die Zuschauer am futuristi- 
schen Sportspektakel und sind 
geradezu süchtig danach. Die 
Akteure leben dagegen ständig 
in der Gefahr, eliminiert zu wer- 
den. Die Fußballvariante kom- 
mender Generationen ist nämlich 
über den Level der Beinscheren 
und des Hackentretens längst hin- 
aus, denn bei Locus wird scharf 
geschossen. 

Drei Teams treffen in ungewöhnlich designten Arenen auf- 
einander. Was früher ein ebener Platz war, ist nun eine Röhre, 
ein Ring oder eine ellipsoide Hantel, allesamt durch mathe- 
matische Formeln geschaffen. Darin befinden sich farblich 
markierte Tore, eines für jedes Team, sowie eine oder meh- 
rere Zonen, in denen der Ball auftaucht. Dieser muß, wie soll- 
te es anders sein, in eines der gegnerischen Tore bugsiert wer- 
den. Wer sich gut schlägt, kommt in ein neues Team mit ande- 
ren Arenen und Fahrzeugen. 

Zwei Spieler pro Mannschaft versuchen, den Ball mit den 
magnetischen Greifern ihres abstrakten Fahrzeugs aufzuneh- 
men und möglichst unbemerkt vom Gegner auf ein Tor zu 
schießen. Das Problem ist, daß der Greifer die Kugel nur eini- 
ge Sekunden halten kann und sie dann fallen läßt. Je nach 




i Tor kann 
alten 



Geschwindigkeit Ihres Fahrzeugs saust 
das begehrte Objekt dann durch die 
Arena oder fällt einem Gegner vor die 
Klauen. Auch Attacken der Konkurrenz mit 
dem Laser oder eine allzu heftige Karam- 
bolage können zu einem Ballverlust 
führen. Manchmal hilft nur noch ein 
beherzter Sprung, um den Häschern zu 
entgehen oder ein Paß zum Teamkolle- 
gen, der vielleicht günstiger postiert ist. 
Gesteuert wird mit Maus, Joystick oder Keyboard, wobei sich 
n analoger Steuerknüppel am besten bewährt. Allerdings ist 
e Gewöhnung an die sanft gerundeten Arenen gar nicht so 
nfach, schließlich dürfen Sie die Innenwände des Rings nach 
Belieben befahren; was zuerst unten war, ist dann plötzlich 
oben. Die Gouraud- schattierten Arenen werden wahlweise in 
VGA oder hochauflösend dargestellt. Je nach Rechnerleistung 
müssen Sie das Grafikfenster in mehreren Stufen verkleinern, 
um noch flüssig spielen zu können. Einige der großen Spiel- 
felder verschlingen deutlich mehr Rechenzeit, da die Arena 
immer komplett dargestellt wird. Locus befindet sich in einer 
DOS- und Windows- 95- Version auf der CD, die spielerisch 
identisch sind. {fs) 



Hü stangl 



Fußball einmal anders - wa- 
rum auch nicht. Die Idee mit 
den aus Formeln gezeichneten 
Arenen, den ungewohnten 
Perspektiven und den bis zu 
drei Toren hat durchaus ihre 
Reize. Die begrenzte Energie 
des Greifers und größtenteils 
intelligent aufgebaute Spiel- 
felder hätten Locus zu einer 
witzigen Alternative für Sport- 
und Actionfans machen kön- 

Die Anhäufung diverser 
Schlampigkeiten im Spielde- 
sign und mangelnde Options- 



vielfalt töten den Spaß aber 
schnell ab. Freund und Feind 
sind nur aus der Nähe und mit 
viel Übung zu unterscheiden, 
auch die zu nervös reagieren- 
de Steuerung vereitelt so man- 
ches sicher geglaubte Tor. 
Kommunikation mit dem com- 
putergesteuerten Mitspieler 
gibt es nicht, also muß man 
sich auf sein Glück verlassen, 
wenn man ihm den Ball zu- 
paßt. Auch die mageren Mehr- 
spieler-Modi funktionieren 
aus diesem Grund nicht beson- 



il 



locus 



Spiele-Typ: Sport /Altion 
Hersteller: GT Interoctive/Virgin 
Ca.-Preis: DM120- 
Kopierschuli: CD- Abfrage 
Spieltext: Englisch; leicht 
Sprachausgahe: Englisch; leicht 
Anspruch: Füt Ein steig er und 
Fortgeschrittene 
Befriedigend 
Befriedigend 
Ausreichend 
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Grafik: 
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486er (66 MHz), 

8 MByte RAM 
Empfohlen: Für VGA: Pentium 

(60 MHz), 8 MByte RAM 

Für SVGA: Pentium 

(133 MHz), 

16 MByte RAM 
Feslplattenplatz: ca. 3 MByte 
CD-Belegung: ca. 125 MByte 
Anzahl Spieler: 1-2 (Modem/ 
1 i), 12 (Netzwerk) 
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Der Flug über den Asteroiden wird 
abgespielt und ist wenig interaktiv 



Perestroika '96: Als russisch-amerikanische 
Co- Produktion ist das 3D-Spiel ice & Fire politisch 
interessant, der Spielwitz entspricht aber eher 
dem kalten Krieg. 



as haben Tetris und ein 

3D-Spiel im Labyrinth 
eines Asteroiden gemeinsam? 
Überraschenderweise die Pro- 
grammierer Vladimir Pokhilko 
und Alexey Pajitnov. Mit der 
abstrakten Klötzchen seh ieberei 
hat die Science-fiction-Story 
von Ice & Fire aber nun rein gar 
nichts mehr gemein: Der als 
Raumstation ausgebaute 
Asteroid IF-1 (wie Ice & Fire) wurde von der außerirdischen 
Rasse der Spherids angegriffen. In Panik fror der Befehls- 
haber der Station kurzerhand alles Leben auf dem Astero- 
iden ein. Der Kälteschlaf schadet jedoch dem menschlichen 
Personal auf Dauer, so daß der Spieler in einer Rettungs- 
mission zwei Auftrage zu erfüllen hat: Alle Menschen müs- 
sen aufgetaut werden, die Spherids dagegen weiterhin ein- 
gefroren bleiben. Um jedoch die acht verschiedenen, in den 
Asteroiden eingebauten Teile der Station zu erreichen, ist 
erst ein 3D-Flug über die Oberfläche notwendig. »Flug« ist 
dabei etwas übertrieben, vielmehr folgt der Gleiter wie auf 
Schienen dem Verkehrsleitsystem des Asteroiden. Außer 
rechtzeitigem Abbiegen an der richtigen Stelle und dem 
Bekämpfen des noch aktiven Verteidigungssystems der Sta- 
tion ist dabei weiter nichts zu tun, die Grafik wird als Film 
von der CD abgespielt. Da die Karte des Schienennetzes 
zwar im Handbuch steht, die Namen der einzelnen Statio- 




i aber nicht eingezeichnet wurdei 



uß der Asteroid 



Dieser Gegner wurde schon enteist, i 
blauen Kristallen lauern weitere 

mehrfach umrundet werden, bis der nächste 
Level erreicht ist: Die Stationen müssen näm- 
lich in einer bestimmten Reihenfolge aufge- 
taut werden. 

Ist einer der Abschnitte erreicht, beginnt das 
eigentliche Spiel mit einer rechtwinkligen 
Pseudo-3D- Darstellung, die sich nur durch teils gute Textu- 
ren von anderen Programmen abhebt. Jeder neue Teil des 
Stationslabyrinths wirkt zunächst wie ausgestorben: Ledig- 
lich Eiskristalle sind zu sehen. In diesen können entweder 
Menschen, Aliens oder auch Extrawaffen eingeschlossen 
sein, was nur ein Schuß mit der Feuerwaffe ans Licht bringt: 
War es ein Spherid, so gilt es diesen mit der Eiskanone 
schleunigst wieder tiefzukühlen, sonst passiert selbiges dem 
Spieler. Befreite Menschen schließen sich dem Spieler an, 
und Extrawaffen werden schlicht eingesammelt. Die später 
frei herumlaufende Stationsbesatzung wehrt sich gegen die 
Spherids bei weitem nicht so effektiv wie es dem Spieler 
möglich ist, und muß teilweise mehrfach aus ihrem kalten 
Gefängnis befreit werden. Die Temperatur ist während des 
gesamten Ablaufs entscheidend: Auch die Aliens kämpfen 
mit Eis oder Feuer, so daß mittels aufzusammelnder Extras 
für Ausgleich gesorgt werden muß, wenn der Held sich über- 
hitzt oder zu erfrieren droht, (nie} 



ernst 



War das Spielprinzip von Te- 
tris noch in Sekunden zu ver- 
stehen, so ist bei Ice & Fire 
dafür mindestens eine Stunde 
nötig: Der Flug über den 
Asteroiden entpuppt sich nach 
einigen Experimenten und 
dem Studium des knappen 
Handbuchs als grafischer Gag 
und reine Schikane. Die Inter- 
aktion von Aliens, Spielern 
und befreiten Menschen in den 
Stationen wird ebenfalls erst 
nach einiger Zeit durchschau- 
bar. Das gesamte Programm 
wirkt mit taktischen Details 
geradezu überladen und ist 
dabei bei weitem nicht so 






leicht zugänglich > 
3D-Actianspiele. 
So ist Ice & Fire eher ein Fall 
für Experten, welche die Aus- 
dauer haben, sich an einzel- 
nen Missionen festzubeißen, 
und auch nicht aufgeben, 
wenn das letzte herum irren de 
Besatzungsmitglied zum zehn- 
ten Male eingefroren wurde. 
Als Technologiedemo für ein 
Windows-Spiel ist Ice & Fire 
dagegen mit Unterstützung für 
die 3D-Brille »i-glasses« und 
Ausnutzung der neuen Spiele- 
Treiber von Microsoft {Direct 
Draw, Direct Sound) wunder- 
bor geeignet. 



[1} ice & fire 
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Spiele-Typ: Adion 
Hersteller: Zombie 

Ca.-Preis: DM 100.- 

Kopierschuti: nein 
Spieltext: Englisch, wenig 

Spradiausgahe: Englisch, wenig 




Minimum: 486er (66 MHz). 
8 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (90 MHi], 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. IS - 600 MByte 
CD-Belegung: ca. 600 MByte auf 



RAH-TRAINER 1 

Wenn's am schönsten ist, soll man aufhören. 
Weniger glanzvolle Erscheinungen müssen 
hingegen nachsitzen: Der Fußball-Manager 
»ran-Trainer« müht sich beim zweiten Auf- 
tritt erfolgreich um Schadens begrenzung. 

Zu den großen Katastrophen des letzten Jahres zählte 
neben dem Rhein-Hochwasser und der Kelly-Family das 
Computerspiel »ran-Trainer«. Von dem Lizenzdeal mit der 
quotenträchtigen SAT. 1 -Sportsendung schier übermannt, 
fummelte Greenwood einen der schlechtesten Fußballma- 
nager aller Zeiten zusammen. So ganz perfekt fand man 
das eigene Werk wohl auch nicht; schon 12 Monate spä- 
ter steht mit »ran-Trainer 2« der Nachfolger parat. 
Hat man die diversen Intros überstanden, in denen allerlei 
Firmenlogos und Fußbälle albern durch den Weltraum 
schwirren, erreicht man das Startmenü. Als Trainer sind Sie 
so an keinen bestimmten Verein gebunden: Unterzeichnen Sie 

-^-> z.B. bei einer Zweitliga-Truppe und erreichen respektable 

oi Ergebnisse, trudeln bald Offerten von Spitzenteams ein. In 




Die Grafik ist schön anzusehen, doch der Ablauf der Spieldar- 
stellung reichlich langatmig 



leniiordt 



Ich bin in einer behüteten Welt 
aufgewachsen, in der es nur 
zu besonders guten Spielen 
Fortsetzungen gab. Daß selbst 
ein »Pfui-Bäh!«-Produkt wie 
der ran-Trainer weitergeführt 
wird, kann ich mir nur mit der 
Blendkraft der mächtigen 
SAT. 1 -Lizenz erklären. Teil 2 
bietet sogar eine deutliche 
Steigerung gegenüber dem 
Vorgänger, dessen spieleri- 
sche Bankrotterklärung aller- 
dings auch kaum mehr zu un- 
terbieten war. 

Trainer 1 war Trash, Trainer 2 
ist »nur« langweilig. Das 



nenne ich mal Fortschritt! Alt' 
bekannte Zutaten aus ande- 
ren Fußball-Managern 
den uninspiriert aufgekocht, 
Kein Pep, konventionelle B 
dienung, verhaltener Spii 
witz - und die Multimedi 
Sahnehäubchen verkommen 
ab der jämmerlichen Imple- 
mentation zum Malus. 
Ran-Trainer 2 ist erträglich, 
aber entbehrlich. Fans von 
Fußbatlmanagement-Spielen 
sollten lieber Ausschau nach 
den origi netteren Alternativen 
von Ikarion oder Microprose 
halten. 




Die 08/15-Opti. 
untergebracht 

hochauflösendem Menüs stellen Sie den Trainingsplan zu- 
sammen, dealen mit Spielern herum und kümmern sich um 
die Teamformafion - oder überlassen diesen Job der Aufo- 
matikfunktion. Der Ablauf des Spiels wird dann isometrisch 
kredenzt. Betrachten Sie, ob Ihre Kicker aus guten Chancen 
Tore machen oder den Ball verstolpern. Halten Nerven 
{...oder Geduld} dieses Schauspiel nicht länger aus, schal- 
tet man die Matchdarstellung einfach jm Optionsmenü ab. 
Dann bringen Sie sich aber auch um die Möglichkeit, 
während der Partie Auswechslungen vorzunehmen oder die 
Taktik zu ändern. 

Der finessenarme und eintönige Spielablauf soll mit Multi- 
media-Glibber an allen Ecken und Enden übertüncht wer- 
den. Die Reporterstimme während der Spieldarstellung ist 
nur peinlich: Ständig wiederholen sich hohle Phrasen, die 
zudem in den seltensten Fällen zum Geschehen passen. Die 
Anmoderationen des ran-Reporters im frisch gepreßten 
Sakko kennt man bald ebenso auswendig wie die völlig witz- 
losen Videoclips zu den einzelnen Trainingslektionen. Also 
ran ans Optionsmenü und munter abschalten - auch wenn 
Helmut Schulte noch so treuherzig guckt. 
Dank des mitgelieferten Editors bringen Sie die verfremde- 
ten Team- und Spielernamen auf den neuesten Stand. Drei 
Schwierigkeitsgrade lassen auch Einsteigern gute Sieges- 
chancen. (h|) 
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Spiele-Typ: Sport-Strategiespiel 

Hersteller: Greenwood 

Co.-Preis: DM 100,- 

Kopiers chuiz: CD -Abfrage 

Spieltext: Deutsch; gut 
Sprachousgabe: Deutsch; befriedigend 

Anspruch: Für Einsteiget 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Befriedigend 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplati: ca. 28 oder 

35 MByte 
CD-Belegung: ca. 590 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 4 (abwechselnd) 





Sie Haben Die Erde Vor Der Iojalen Zerstörung Gerejtei. 
Können Sie Auch Sich Selbst Reuen? 



isisliaeeieantSpauspsctiiele 
Mnimre:, aber diesmal Mm sie sich sellisl 
", Boris Sander/ PC Power 



.-Das Spiel hat das Zeuu lum Klassiker", 
Herten «UiisaiV PC Games 



PC Power 1/96, 90% 
Power Platin Awarü 



PC Games 1/96, 89% 
PC Games ftward 



Power Play 2/9B, 85% 

Power Play Volllreller 
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TEAMCHEF 

Selbst Rehhagel blieb nicht 
ewig: Um bei einem eu- 
ropäischen Spitzenklub zu 
landen, muß der Fußbällen- 
rer auch mal den Verein 
wechseln. Eine Kicker-Kar- 
riere mit Überraschungsef- 
fekten verspricht das neue 
Sport-Strategiespiel von 
Microprose. 

Franz Beckenbauer konnte granteln, 
bedeutungsschwer »Schau'n mer 
mal« knurren und hatte ein tolles Golf- 
Handicap - aber nie im Leben eine 
Trainerlizenz besessen. Was tat also der 
deutsche Fußballverband, nachdem 
Jupp Derwall als Nationaltrainer in die 
Wüste geschickt wurde? Er erfand die 
neue Jobbezeichnung »Teamchef«, um 
den Kaiser coachen zu lassen. Die Fol- 
gen waren der Weltmeistertitel 1 990 und eine sich etablie- 
rende Wortschöpfung. Letztere kam der aufstrebenden Gü- 
tersloher Softwarefirma »mfn« gerade recht. Nach der Fuß- 
ballmanager-Flut der letzten Jahre gibt es kaum eine 
Titelvariante von »Trainer«, die nicht schon durch ein Kon- 
kurrenzprodukt belegt wäre. Also nannte mfn sein neues 
Werk »Teamchef«; Microprose bringt das gute Stück in die 
Händlerregale. Mit Beckenbauer oder Nationalmannschaf- 
ten hat das Programm nichts zu tun, bringt aber dringend 
benötigten frischen Wind ins Sportstrategie-Genre. 
Arbeitslos und däumchendrehend fläzen Sie im Sommer am 
Schreibtisch, dem Klingeln des Telefons harrend. Wo bleibt 
der Anruf des Headhunters, der im Auftrag eines Fuß- 






ballclubs einen neuen Manager sucht? Oder sollte man sel- 
ber die Initiative ergreifen und einen den neuen Brötchen- 
geber anbaggern? Auch wenn man nicht die erstbeste Of- 
ferte annehmen muß, können Sie zu Beginn keine Angebo- 
te von Spitzenklubs erwarten. Elf Saisons lang haben Sie 
Zeit, an Ihrer Karriere zu feilen. Erreichen Sie mit einem Auf- 



im Wettbewerb 



FIFA Soccer '96 88 

TEAMCHEF 80 

Sensible World of Sauer 79 
Hattrick 78 

Willi Lemkes Fußballmonager 44 



Nieht schön, aber zweckmäßig: Diese Futzi- Darstellung des 
ganzen Spiels bringt gut rüber, wie sich Ihre taktischen Ände- 
rungen auswirken. Eilige Naturen schalten die matchanzeige 



In der statistischen Abteilung hat 
Teamchef ebenso leichte Defizite 
bei der Optionsfülle. Einige 
witzige neue Designideen, erst- 
klassige Bedienung und leichte 
Zugänglichkeit sorgen aber für 
einen knappen Punktsieg ge- 
genüber Ikarions Hattrick. Wenn's eine Mischung aus Fußball- 
Action und Trainer- Strategie light sein soll, empfiehlt sich ein 
Probespief mit Sensible World of Soccer. Hier gibt es zwar weit- 
liger Menüpunkte als bei der Virgin/ Anco- Seh m um pf- 
produktion Willi Lemke, aber der Spielspaß bei der Rasen-Ac- 
tlon ist höher. Das aktuelle Referenzprogramm für Kicker-Ac- 
tion ohne großes Manager-Gefummel heißt FIFA Soccer '96. 
Wer auch ohne Vertragsdeals und Stadionausbau leben kann, 
bekommt hier ein höchst beeindruckendes 3 D- Fuß ball gebo- 



FL 



■* Finanzer 

■* Public Relations 

■> Stadion 
■> Spielertransfer 
-> Wettbewerbe 
■> Manager 



Durch Anklicken der ein- 
zelnen Punkte entfalten 
sich Untermenüs, die 
nach Gebrauch wieder 
zusammengeklappt wer- 
den können 



»Was, das ist alles?« - Von wegen: 
Das gut gepackte Inhaltsmenü hat es 



Steiger wie St. Pauli oder Düsseldorf 
einen relativ guten Rang im Mittel- 
feld, werden allmählich besser be- 
tuchte Clubs aufmerksam. Durch 
Jab-Hopping im rechten Augenblick 
dient man sich in die Büros der eu- 
ropäischen Spitzenclubs vor. Neben 
dem Gekicke in der Bundesliga ver- 
waltet »Teamchef« die Ligen in Eng- 
land, Frankreich, Italien und Spani- 
en, wo Sie auch anheuern können. 
Der europäische Karrieregedanke 
ist nicht die einzige Besonderheit des 
Windows- Programms. Ungewöhn- 
lich sind Präsentation und Benut- 
zerführung. Als Grafikauflösung 
wurden luxuriöse 800 x 600 Bild- 
punkte gewählt. Durch Verwendung 
einer relativ großen Schrift bleiben 
die Texte aber bei oller Schärfe auch 
auf kleineren Monitoren vernünftig 
lesbar. 

Ihre Tätigkeitsfelder sind in einzel- 
ne »Sektoren« aufgeteilt. In diesen 
Sammelstationen wie z.B. »Finan- 
zen« oder »Spielbetrieb« verbergen 
sich allerlei nette Unterpunkte. Die 
meisten Fußballmanager- Program- 



lenhaidt 



Ich wollte ja schon den Eu- 
ropäischen Gerichtshof bitten, 
das Programmieren weiterer 
Fußballmanager-Spiele zu un- 
terbinden. Gegen das Gebirge 
an Langweilern, das sich hier 
in letzter Zeit angesammelt 
hat, ist der Butterberg die rein- 
ste Talsenke. 

Doch der »Teamchef« bringt 
wieder Sinn ins Manager- 
Leben. Sachliche, komfortable 
Menüstruktur statt ab- 
schreckender Stoffelmenüs 
(Hallo, »Willi Lemke«!). Gute 
Spieibarkeit statt Phantasielo- 
sigkeit mit einer Sauce aus 
Multimedia- Mätzchen (Hallo, 
»ran-Trainer 2«!). 
Durch die elegante Bedienung 
kommt man schnell in den 
»Teamchef« rein - und will 



das Programm auch nicht so 
rasch weder verlassen. Sinn- 
volle Optionen, langfristige 
Spielziele - und taktische Än- 
derungen wirken sich sofort 
gut sichtbar aus. 
Nur die Hardcore-Zahlen- 
schieber werden muffeln. Man 
entdeckt kaum Statistiken 
(nicht mal eine Torschützenli- 
ste), Aufstellungs-Schablonen 
lassen sich nicht speichern und 
der Schwierigkeitsgrad ist un- 
veränderbar. 

Schlimmer noch: Es gibt keinen 
Editor, um die Phantasiena- 
men der Spieler zu ändern. 
Nur wenn Sie zugunsten einer 
leicht zugänglichen Aufma- 
chung auf solche Details ver- 
zichten wollen, sollten Sie sich 
das Programm zulegen. 
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Spielerkauf und 
Spielerleihe über Transferliste 



Kauf michl 

Suche nach 
Verstärkun- 
gen spähen 

nationalen 
Tran sfe rü- 



me bieten eine ähnliche Funktionsfülle, kommen bei der 
Übersichtlichkeit aber oft böse ins Schleudern. »Teamchef« 
löst dieses Problem mit einem cleveren »Inhaltsverzeichnis«, 
das sich jederzeit in einem Window über den gerade an- 
gewählten Bildschirm legen läßt. Das Inhaltsfenster hat eine 
Baumstruktur: Klicken Sie z.B. auf »Finanzen«, werden alle 
Unterpunkte dieses Bereichs angezeigt. Durch Anklicken des 
gewünschten Details springen Sie direkt zu dieser Thema- 
tik, ohne sich erst einen Umweg über Hauptmenüs bahnen 
zu müssen. 

Ab wann gelten Sie eigentlich als erfolgreich? Ganz ein- 
fach: Sobald Ihre Fan- und Sponsoren -Werte höher klim- 
men als der Stärkewert Ihrer Mannschaft. Bei St. Pauli sind 
die Erwartung shaltungen nun einmal minimal geringer als 
beim AC Mailand. Vor allem sollten Sie das Ansehen bei 
den Sponsoren im Auge behalten: Ist die Industriegut Freund, 
fließen mehr Werbegelder, mit denen Sie die Fan-Zunei- 
gung teilweise kaufen können. Sonderreisen zum nächsten 
Auswärtsspiel, fesche Cheerleaders in der Halbzeitpause 
und die Subventionierung einer Stadionzeitung sorgen für 
Beliebtheit bei der Basis - und steigende Zuschauerzahlen. 
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Der Teamchef -Traum: 



Die lieben Sponsoren freuen sich über 
den Bau von VIP-Logen und ein sau- 
beres Image. Sporen Sie z.B. bei Si- 
cherheitskräften, kann es nach einem 
Heimspiel Ausschreitungen geben. Die 
Folgen: Sanktionen vom DFB und ein 
bröckelnder Wert beim Sponsoren-An- 
sehen 

Wichtigstes Mittel, um Fans und Förde- 
rer zu bezirzen, sind natürlich sportli- 
che Erfolge. Stellen Sie zunächst einen Cheftrainer an, um 
Analysen über die Trainingsfortschritte und Vorschläge zur 
Aufsteilung zu erhalten. Als Teamchef haben Sie das letzte 
Wort über Taktik und Personalien: 4-4-2 oder 3-5-2, Vie- 
rerkette oder Libero, Ball halten oder »Kick and rush«? Die 
taktischen Vorgaben lassen sich nicht nur vor einer Partie säu- 
berlich einstellen; mitten im Match können Sie jederzeit die 
Werte ändern. Vielleicht tun auch Auswechslungen not? Eine 
Stärkeanzeige informiert Sie sofort, wie gut sich ein Spieler 
an der ihm zugewiesenen Position entfaltet. Stellt man z.B. 
den Ersatzforhüter als Flügelstürmer auf, rasselt dessen Wert 
entsprechend nach unten. Fruchten alle Trainingszuwendun- 
gen und Taktikvarianten nicht, ist es vielleicht an der Zeit, 
schläfrige Nasenbohrer auf die Transferliste zu befördern. 
Mit dem Reibach vom Luschenausverkauf kann man sich eine 
schöne Verstärkung leisten. 

Das Ergebnis der Spiele kann schnell berechnet werden. Bes- 
ser, man guckt zu: Dann sehen Sie nämlich, wie sich einzel- 
ne Kicker anstellen und taktische Änderungen einschlagen. 
Die Spielzusammenfassung dauert ein paar Minuten und wird 
live berechnet. Bei soviel Zweckmäßigkeit muß der Teamchef 
großzügig über die Schlichtheit der Darstellung hinwegse- 
hen: karge Kreise schlittern über ein flaches Spielfeld. 

fflH Schneider 



: Bei einer Mannschaft 
neuen Europaliga mit- 



Bis zu drei Spieler können gleichzeitig mitmischen. Der Ab- 
lauf ist nicht stur rundenweise; jederzeit kann zwischen den 
Teilnehmern umgeschaltet werden. Erst wenn alle Teamchefs 
durch Anklicken des Ballsymbols den Tag abgeschlossen 
haben, wird hochgerechnet und im Kalender weitergeblät- 
tert. Durch das Exportieren eines »Manager- Profils« können 
Sie Ihre Spielfigur auslagern. Mit der entsprechenden Dis- 
kette besucht man einen Freund, lädt 
das Profil wieder ein - und hat sei- 
nen alten Stand erfolgreich in dessen 
Saison reingeknubbelt. 
Neben dem Reiz, die fünf europäi- 
schen Ligen mit ihren Liga-Feinheiten 
im Karriereverlauf zu wechseln, hat 
»Teamchef« auch einige Überra- 
schungen drauf. Schließlich werden 
1 1 Spielzeiten der Zukunft simuliert; 
wer weiß, was dem DFB alles einfällt? 
Meisterrunden können in der nächsten 
Saison ebenso lauern wie »Sudden 
Death« statt Pokalverlängerung. Nach einigen Jahren dür- 
fen Sie außerdem mit einer Europaliga rechnen, an der nur 
die Spitzenteams des Kontinents teilnehmen. 
An der Börse können Sie nicht nur spekulieren, sondern auch 
die eigenen Aktien verschachern (...sobald Sie genügend 
Kohle für die Umwandlung des Vereins in eine AG gebun- 
kert haben}. Zu den spielerischen Detail-Delikatessen zählt 
neben der detaillierten Jugendarbeit (inklusive Spielerinter- 
nat) die Möglichkeit zur Fusion. 

Haben Sie gar einen Nachbarverein und wollen schnell Ihren 
Spieierkader aufmöbeln? Dann schnell den Fusions-Antrag 
an den DFB geschickt und das Saisonende abgewartet. Stim- 
men Partnerclub und Fußballbund zu, werden beide Teams 
nach Saisonende vereinigt. Diesen Gag sollten Sie sich aber 
nur leisten, wenn Sie gerade besonders erfolgreich sind. An- 
sonsten beschließt das neue Präsidium womöglich, lieber 
den Manager des Fusionspartners zu behalten und schickt 
Sie zum Rosenzüchten. (hl) 



Ich finde Fußball nur unwe- 
sentlich spannender als das 
Flicken eines zusammenge- 
krachten Netzwerk- Servers. 
Insofern ist es erstaunlich, 
wenn ich ein Manager-Pro- 
gramm rund um das olfe Ge- 
kicke überhaupt eines zweiten 
Blickes würdige. 
»Teamchef« hat's geschafft: 
Die sehr übersichtliche, pro- 
fessionelle Benutzerführung 



lädt zum Losklicken ein. Das 
Programm ist nicht so sehr mit 
verwirrendem Detail kram zu- 
gern üll t wie andere Vertreter 
des Genres. Mit dem elektro- 
nischen Terminkalender las- 
sen sich Routinejobs gut orga- 
nisieren. Daß der Sound küm- 
merlich ist und der Spielstand 
nur im Automatik -Verfahren 
gesichert wird, läßt sich nach 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Kopierschutz: 
Spiel lext: 
Sprachausgabe: 
Anspruch: 



Grafik: 



Sport-Strategie spiel 
min/Miiroprose 
DM 120,- 
CD-Abfrage 
Deutsch; gut 

für Ein steiger und 

Fortgeschrittene 
Sehr gut 
Befriedigend 
Ausreichend 
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Minimum: 386er {33 MHz), 

8 MByte RAM, Windows 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplatten platz: ca. 15 oder 

60 MByte 
CD-Belegung: ca. 420 MByte 
Anzahl Spieler: 1 - 3 (abwechselnd) 
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Spielbrett 

Kurfürstendamm 195 

10707 Berlin 

Der Spieletempel! Die ganze Well der Spiele auf drei Etagen. 

Computerspiele, Videospiele, Brettspiele, Rollenspiele, Trading Card Games. 

Andere sthreiben's nur, wir haben' s: über 5.000 weitere Artikel! 
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BleihjG - Streamcr 


69,95 


FIFASoccer96 


B9,95 


Monster ^Innd 






v.nii.il. INGA Final Unily 


99,95 


X-(0M (UFO 2) 


109,95 


■!9 95 


99,95- 


HighlCaronHnderllAH) 7 


95 79,95 


Mysll 




89,95 


Slor Trek - THG Imissari 


99,95 


X-Wing Deluie 






59,95 


flighlollheAmoion Queen 8 


95 79.95 


Mysl2 






Slor Trek - Technital Monunl 


99,95 


z 


89,95" 


89,95' 


BundeslignMunuger3 89,95 


89,95 


llightllnlimitod 


89,95 


Noscor Rocing 


89,95 


89,95 


Steel Panthers 


79,95 








Buraing Steel 4 
8utriedinTimcll.ManPr.2l 


79,95" 


lormoloOneGPl 


39,95 






99,95" 


Stonekeep 


99,95 








89,95 


FormulaOneGP! 


99,95" 


HBAJamTF. 




99,95 


Slrike Commander Deluie 


29,95 


TRADING CARD GAMES 


Starter Baosler 


C 64 Attioopack 


39,95 


FormülaOneGP2Monagii 


99,95 


HU Litt» 






Syndicniel Deluie 


29,95 


DuelistZeilschritl 




9,95 




89,95 




99,95 




49,95 




Syndirale2 


99,95" 


MngitTGdt4lhEdhionUL 


17,95 


5,95 


CopilnlLsm 


89,95 


Front Puge Sports Baseball 96 


99,95" 


Need lor Speed 




ä?,95 


System Snock 


29,95 


MngitTGdtRenulssuniel 




2,95 


Curibbaun Disnsler 99,95 


99,95 


FronlPnge Sports Fooiha II 9 t 
GobnelKnignt2TheBeoslWilhin 


99,95" 


NHL Hockey 96 




89,95 


Talisman 


89,95 


MngitTGdto.usHeimullondaiL 






[ essmoster 5000 


89,95- 


89,95- 


PnoltiuthePork 




¥>K 


IoskTnnel942 




Mngic TG us Folien Empires L 




2,95 


ChewyESC[ramf5 


89,95 


Godget 


99,95 


Pnnzer General 1 


19,95 


ab(9,95 


TekWur 


89,95 


Mo gic TG us Chronides III 




4,95 




99,95" 




89,95" 


Ponzei General 2 Allied General 




79,95 


Tempest20M 


69,95" 


UngicTGdl.o.usEisieitl 


17,95 


5,95 


Qvilizulron 2000 




G-Home 


89,95" 


Pa.LmuBiia2 








79,95 


MiHelerde L 


19,95 


j.95 




99,95 


Hardboll5 


99,95 


Petlect General 2 




B9,95 


TerminolorFuiuraShoik 


99,95 


Stör Trek TNG UL 


19,95 


5.9 1 


Cobm Mission 99,95 




rlamick llkorionl i 


95 89,95 


Peifert General 2 Edilor 




79,95 


Terra Nnvu 


99,95" 


SturTrek THG Allem, üntversel 




5,95 




49,95 


Henri olDorkness 


99,95- 


PGATourGoll96 




B9.95 


TfJ-2000 


99,95 


StnrWnrsl 


19,95 


5,95 


Cürmnnnd & [anquer 


99,95 


Hernes nl Might S Hogit 


89,95 


Phonlutmagorie 




99,95 


TheAncionts 


89,95" 


9omplte(Jyhod}l/UL 


17,95 


5« 


[ojumand & Canquer Dolo 


29,95' 




89,95 


Piaball Fonlasies Del ute 




89,95 


The Bin 


69,95 


Vampire (lyhodl Dutk Snuver . L 




i'i'i 


Conqueior A.D. 1086 


«vyy 


Higb Dtlane 
Kökis Fokus 


39,95 


Pinball lllusieas 


79,95 


79,95 


The Hiw Windows 95 


59,95 


Zubehör-AtrylBoi (100 Cards) 




i 9i 


99,95 


69,95 


Pittoll Windows 95 




79,95 


The Indestroclebles 




Zut-CordCrypIsIMOOD Cords) 




J.K 


(onguest ei llie New World 


89,95' 


Kooiesol Thunder 




Pinbnll World 










Zub.-Collecloii Cord Album 




19,95 


Crealion 




tlyper 3 D Pinbnll 


89,95' 


Pole Position 


79,95 


79,95" 


Themc Hospital 


89,95- 


Zub.-Hologr.Bnzelkartenh.iDOSi 




?. r 'i 


Crusoder(Origin) 


99,95 


keSRn 


89,95" 


Police Ouesl 6 5WAT 




89,95 


ThemoPurk 8 


,95 89,95 


Zub.-HologrammPagesSOSt. 




19.95 


Cyber Bikes 


89,95" 


1 have no Moulh nnd musl sieeom 


89,95" 


Police Quesl Deluie (1-4) 




99,95- 


TbeRuvenProiecl 


:: 


Zuh.-ScryeLifeCounlerL 




h 13.95 
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OJUHIONWER 



Der »alten Rittersleut« nimmt sich Roinbow Arts mit 
»Claim to Power« an. Beginnend mit einer einzigen 
Provinz, muß ein ganzer Kontinent erobert werden. Das 
Spiel wartet mit überdurchschnitt- 
lichen Videos und Standbildern auf, 
Schaukämpfer balgen sich professio- 
nell in Ritterfilm-Manier. 

im eigentlichen Spiel herrscht unte- 
res Risiko-Niveau vor: Vier Vorräte 
sowie Gold werden in Festungs-, Waf- 
fen- und Moral- 
punkte umge- 
wandelt. Sechs 
Aktionen ste- 
hen pro Runde 
zum Handeln 
und Soldaten- 
Verschieben 
zur Verfügung. Die ausgewürfelten Kämpfe sind für den 
Spieler nicht durch schau bar, Neurekrutierungen nur in 
Großstädten möglich. (la) 




* 



jq langer 



Fähige Fechter und schöne 
Fotos reichen nicht aus, um 
selbst Gelegenheit* Spieler län- 
ger als eine Mittagspause zu 
motivieren: Man handelt, ver- 
schickt Soldaten, guckt Zu- 
fallsereignisse an und gähnt 
ausgiebig. 

Wie die frühen Koei- Strategie- 
spiele, ordnet Claim for Power 



Waffen und Moral den Pro- 
vinzen zu, anstatt den Sol- 
daten. Verschiebt man also 
zehn Veteranen in eine Pro- 
vinz mit 90 Rekruten (die 
Begriffe sind erfunden, das 
Spiel kennt nur einen Trup- 
pentyp), ergibt das 100 Nie- 
ten mit rundenweise abneh- 
mender Moral. 



(J) Claim fo pomer 



M**«* 



Spiele-Typ: Strategiespiel 

Hersteller: Korg/Rainhow Art! 

Ca.-Preis: DM 100,- 

K opi er schütz: CD- Abfrage 

Spieltext: Deutsch; befriedigend 
Sprach ausgäbe: - 

Anspruch: Für Einsteig er 

Bedienung: Bef riedige nd 

Grafik: Gut 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 436er (33 MHz), 
S MByte RAM 

Empfahlen: 486er (66 MHz], 
8 MByte RAM 

Festplatlenplali: - 

CD-Belegung: ca. 525 MByte 

Anzahl Spieler: 1-6 (abwechselnd; 
Netzwerk) 




SIN CITY 2000 

CD COLLECTION 



Die Städte-Simulation 
»Sim City 2000« geht 
mit der neuen Windows-95- 
Variante inzwischen in die 
dritte Version. Bonsai- 
Beschreibung des Evergreens 
für alle Nicht-Sim-Städtepla- 
ner: In »Sim City 2000« kon- 
struieren Sie eine Stadt mit Die windows-95-Version von 
allem was dazu gehört. »Sim City 2000« unterscheidet si 

Die CD enthält neben dem *"» ™"» von der DOS-Version 

Spiel noch die »Scenarios Volume 1«, mit zehn Katastro- 
phen-Szenarien. Außerdem finden sich auf der CD drei bis- 
her unveröffentlichte Städte-Szenarien (Las Vegas, Barcelo- 
na und Paris) sowie 42 Städte, die aus einem Sim-City-Wett- 
bewerb stammen. Im Paket liegt weiterhin das »Urban 
Renewal Kit«, mit dem Sie selbst neue Grafiken entwerfen 
und dem 12 komplette Grafik- Sets beiliegen. (hf) 




Es spielt sich genau so wie die 
alte Version, die Grafiken sind 
die selben und das Handbuch 
heißt immer noch »Verwender- 
handbuch«. Das Scrollen ist in 
der Windows-95 -Version ruck- 
liger geworden. Dafür können 
Besitzer großer Monitore auch 
1 024 mal 768 Pixel nutzen, um 
den vollen Städte überblick zu 
behalten. Das Dateiformat der 
gespeicherten Städte ist zu 
hundert Prozent kompatibel 
mit dem der DOS-Version. 



Stadt-Dateien lassen sich also 
ohne Probleme zwischen bei- 
den Programmen austauschen. 
Und natürlich stellt sich nach 
wie vor der Sucht-Effekt beim 
Spielen ein. Wer die alte Versi- 
on besitzt, muß nicht mehr 
unbedingt das Portemonnaie 
bemühen. Wer das Spiel dage- 
gen immer schon mal haben 
wollte, für den ist die neue 
9 5er- Version dank der Szena- 
rien und der Zusatz-Städte ein 
Schnäppchen. 



<D 



sim cilii 2000 cd rom collection 



»tf^V* 1 ; 5* 



Spiele-Typ: 

Hersteller: 
Cn.-Preis: 
Kopier schütz: 
Spiel lext: 
Sprachausgabi 
Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



4> v # v 

Strategiespiel 



Deutsch; befriedigend 

für Ein Steiger und 

Fortgeschrittene 
Sehr gut 



ySsxfiwr 



Empfohlen 



486er (66 MHz), 
B MByte RAM 
486er (66 MHz), 
S MByte RAM 
Festpfattenplutz: ca. 21 MByte 
CD-Belegung: ca. 18 MByte 
Anzahl Spieler: 1 





RESSOU 


RCENN 


1RNRGEMENT 
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ADVANCED CIVILIZAT ION 



Sid Meier mag dieses Brettspiel einst 
als Inspiration für sein »Civilization« 
gedient haben - jetzt gibt es von ande- 
ren Programmierern eine offizielle 
Umsetzung auf CD-ROM. 

Bei »Advanced Civilization« handelt es sich um die 
PC -Version eines beliebten Brettspiels, welches mit 
Sid Meiers »Civilization« zwar einige Grundelemen- 
te gemein hat, aber wesentlich älter ist. Bis zu acht 
Herrscher machen sich 8000 v. Chr. im Mittelmeer- 
raum auf, ihre Volker zu Ruhm und Ehren zu führen. 
Die Zivilisationen bestehen aus einer festen Zahl von 
Spielsteinen, die Bevölkerung, Städte und Schiffe sym- 
bolisieren. Jedes Kartengebiet kann ein bis fünf Bevöl- 
kerungssteine ernähren. Die überschüssigen verhun- 
gern, sofern sie keine Stadt 
gründen. Kämpfe entstehen 
nur durch Überschreitung die- 
ses Maximums und enden 
sofort, sobald die Nahrung 
wieder für alle ausreicht. 
Pro eigener Stadt erhält man 
nach der Bewegungsphase 
eine Handelskarte. Während 
kleine Reiche mit Eisenerz oder 
Salz feilschen, schachern 
größere auch um Edelsteine 
oder Gold. Geschicktes Han- 






IE1ERI ■ 








I, der Kon ki 
Katastrophe »Piraterie« unter zu jubeli 



dein ist oberstes Gebot - der Wert eines Handelsgutes steigt 
nämlich drastisch, je mehr Sie davon besitzen. Man tauscht 
jeweils drei Karten gegen drei andere; bei einer davon dür- 



lanrjer 



Das Spielbrett ist mit der Vorlage identisch; 
runde Steine stehen für Städte, quadratische für 
Bevölkerung 

fen Sie nach Belieben schummeln und z.B. Salz 
als Elfenbein deklarieren. Unter den Handels- 
gütern befinden sich auch Katastrophen: Erd- 
beben, Epidemien und Piraten kosten das Opfer 
Städte, Bevölkerung - und Nerven. Natürlich 
versucht jeder, einen solchen Schwarzen Peter 
schnell noch dem Nachbarn anzudrehen - 
seien Sie also vorsichtig, wenn Ihnen ein Kon- 
kurrent für wertlose Felle plötzlich teures Silber 
anbietet... 

Mit den angesammelten Handelsgütern erwirbt man 24 ver- 
schiedene Zivilisationslcarten - »Ackerbau« hebt z.B. das 
Bevölkerungslimit, »Töpferei« mildert Hungersnöte ab. Alle 
Spieler streben danach, als erste Zivilization das Zielfeld einer 
jederzeit einsehbaren Rangliste zu erreichen. (la) 



Advanced Civilization stellt 
eine gelungene Umsetzung 
der Brettspiel-Vorlage dar. 
Der Computer bewältigt unge- 
liebte Details wie Versor- 
gungs-Check oder Ermitteln 
der Handelswerte. Zudem gibt 
er einen starken Gegner ab, 
der auch Solopartien interes- 
sant macht. Wo sinnvoll, las- 
sen sich ganze Zugphasen 
zurücknehmen, die grafische 
Umsetzung ist insgesamt 
ordentlich. Einzig die Zugzei- 
ten der Computergegner beim 
Aufstellen von Schiffen sind 
deutlich zu long. 
Trotz der Mehrspieler-Funk- 
tion unterscheidet sich dos 
Programm völlig von »Civ- 
Net«. Anstelle von verschiede- 



nen Truppentypen und einer 
Vielzahl van Forschungsstufen 
setzt es bewußt auf einfache, 
verknüpfte Regeln. So ist die 
Zug reihen folge wichtiger als 
der Umfang des kontrollierten 
Territoriums, Kämpfe werden 
schlicht durch abwechselndes 
Entfernen von Spielsteinen 
durchgeführt. 

Angesprochen sind in erster 
Linie Freunde überschaubarer 
Spielmechanismen. Die kom- 
men auch damit klar, daß sich 
Abwechslung und Überra- 
schung in Grenzen halten. Die 
Besonderheit des Regelwerks 
ist eben, daß nicht gewürfelt 
wird: Alles ergibt sich aus den 
Aktionen der Mitspieler und 
dem Ziehen der Karten. 



& 



advanced civilization 






Spiele-Typ: Strategiespiel 
Hersteller: Avalon Hill 
Ca.-Preis: DM 120,- 
Kopierschutz: CD- Abfrage 
Spieltext: Englisch; einfach 
Sprachausgahe: - 

Anspruch: Für Einsteiget, Fortge- 

schrittene und Profis 
Bedienung: Gut 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 48 6er (33 MHz), 

4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
8 My te RAM 

Festplattenplotz: ca. 4-20 MByte 
CD-Belegung: ca. 40 MByte 
Anzahl Spieler 1-8 (abwechselnd; 
E-Mail) 




WAYNE GRETZKY 

AND THE NHLPA ALL-STARS 

Wayne Gretzky und seine Kumpels wol- 
len Sie mit einem dürftigen Actionspiel 
aufs Glatteis führen. 

Wayne Gretzky ist unbestritten der Superstar der NHL, 
der auch außerhalb der Eishockey-Fangemeinde 
einen guten Ruf genießt Dazu tragen allerdings eher sein 
vorzügliches Lokal in Toronto und sein soziales Engage- 
ment bei, als die mit ihm als Namensgeber pro- 
grammierten Sportspiele. Nachdem Bethesda Soft- 
works bereits drei Eishockey-Simulationen mit dem 
genialen Kanadier vermarktet hatte, schickt nun Time 
Warner Interactive den Spielmacher der Los Ange- 
les Kings samt den Superstars der NHL aufs Eis. 
Dank der Lizenz der NHL-Spielergewerkschaft sind 
zwar alle Teams der nordamerikanischen Liga mit 
den echten Spielernamen vertreten, doch für die nicht 
minder wichtige NHL-Lizenz hat es wohl nicht mehr 
gereicht. Darum müssen Sie auf die Vereinslogos v 
ziehten und damit leben, daß die New York Islanders zu »Long 
Island« umgetauft wurden. Wenigstens sorgt die englische 
Sprachausgabe dafür, daß die Namen bei jedem Tor oder 
Foul sauber ausgesprochen werden. 

Bevor Sie richtig loslegen, empfiehlt sich ein kurzes Training. 
Bullys, Strafschüsse und das Zusammenspiel mit den Kame- 
raden lassen sich getrennt üben. Dann stehen Freundschafts- 
spiele, eine Saison, Playoffs oder ein Turnier zur Auswahl. 
Die Dritteldauer läßt sich in mehreren Schritten von 2 bis 20 
Minuten einstellen, ebenso die üblichen Optionen wie Stra- 
fen, Regeln und das Auswechseln der Reihen. Während des 
Spiels dürfen Sie zwischen defensivem, aggressivem und rau- 
hem Auftreten wählen, je nach Verbalten des Geqners. 




Die Bullys werden in Nahaufnahm 
und hochauflösend gezeigt 



Kurze Videoclips bei Fouls oder Toren 
lockern das Spiel auf 

Die Anzeigen des jeweili 
Spielers, der Zeit und der 
Tore können Sie übrigens 

ganz abschalten, um den Vollbildmodus zu genießen. Alter- 
nativ kleistern Sie den halben Bildschirm mit Anzeigen zu und 
sehen sogar ein Porträt des Kufenflitzers, der gerade am Puck 
ist. Drei Zoomstufen lassen sich entweder automatisch oder 
von Hand einstellen, wobei die kleinste viel zu schnell und die 
größte vollkommen unübersichtlich ist. 

Ihre Hockeycracks dürfen nicht nur gemütlich umherfahren, 
sondern auch sprinten, checken und natürlich schießen. Dos 
Paßsystem ist gewöhnungsbedürftig und etwas unzuverlässig, 
dennoch sind Direktabnahmen möglich, die dem Torhüter oft 
keine Chance lassen. (fs) 



■irmm stand 



Wird's dem Esel zu langwei- 
lig, gehl er aufs Eis. Getreu die- 
ser altert Weisheit scheint auch 
Wayne Gretzky zu handeln; 
warum sonst sollte er seinen 
eigentlich guten Namen für 
mittelmäßige Produkte herge- 
ben? 

Die Programmierer haben 
eine ganze Reihe netter Ideen 
eingebaut, aber nicht beson- 
ders glücklich umgesetzt. Die 
Steuerung ist mir zu konfus 
und läßt sich auch nicht anders 
einstellen. Die Intelligenz der 
computergesteuerten Spieler 
■wirkt erschreckend, gerade 



die Torhüter sorgen für Ver- 
zweiflung. Meist fischen sie 
jeden trtckreichen Schuß her- 
aus, doch wenn ein Banden- 
abpraller aufs Tor zukullert, 
stehen sie mit stoischer Ruhe 
•m falschen Eck. 
Hat man sich erst einmal an 
die wuselige Spielgeschwin- 
digkeit gewöhnt und sich auf 
ein flottes Actionspiel ohne 
Tiefgang eingestellt, macht es 
sogar ein wenig Spaß. Auf 
Dauer gesehen sind Sie mit der 
»NHL Hockey«-Reihe von EA 
Sports aber wesentlich besser 
bedient. 



uiflijne grefzhLi and Nie nhlpa allsfars 






Sportspiel 

Time Watnet Interactive 

DM 100,- 



Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Co.-Preis: 

Kopierschutz: - 

Spieltext: Englisch; leicht 

Sprochausgabe: Englisch; leicht 

Anspruch: FÜt Einsteiget und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 486er {50 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfahlen: 486er (66 MHi) 
8 MByte RAM 

Festplattenplotz: m. 10 MByte 
CD-Belegung: «i. 420 MByte 

Anzahl Spieler: 1-2 




PC PLAYER 3/96 



POOL 

CHAMPION 



Schwarz ist die Acht: Mit inbrünstigem 

Kunststoß- Drang lösen Sie das Ticket zur 

Billard-Meisterschaft in Las Vegas. 

Viele große Leidenschaften im Leben entspringen 
einem nichtig erscheinenden Anlaß. Man stelle 
sich vor: Es ist spät, die Party anläßlich unseres 2 
Geburtstags im Ausklingen. Mitten in 
die verkaterte Aufbruchsstimmung 
poltert Onkel Charlie, offensichtlich 
zu oft eines gefüllten Bierkruges 
angesichtig gewesen. Fröhlich wan- 
kend fordert er uns zu einem Welt- 
spielchen am zufällig herumstehen- 
den Pool-Tisch auf. Ein paar Stoße 
später ist Charlie geschlagen und wir 
haben Blut geleckt: Viel Geld bei 
großen Billard-Turnieren gewinnen - 
i dafür läßt man glatt die Ausbil- 

dungsstelle als Einzelhandelskauf- 
mann sausen! Also schnell gegen ein paar Kumpels im hei 
mischen Keller geübt und dann ab zum ersten Wertkampf, 
Stetes Stoßen verbessert allmählich die Talentwerte Ihrer Spiel 
figur. Das Gewinnen von Turnieren in d> 
ortlichen Kneipen mündet in die Teilnah 
me bei der großen Meisterschaft im f< 
nen Las Vegas. 

Dieser lustige Wettkampfmodus ist das ein 
same Alleinstellungsmerkmal von »Cham 
pionship Pool«. Ansonsten wird hier nicht 
viel weiter gemacht, als Billard zu simu- 




~^~1 



. 8-, 9-, 10- oder 15-Ball stehen 
zur Wahl. Richtungslinien helfen beim 
Anvisieren der Stoßrichtung. Die Stärke 
und Genauigkeit wird in einem kleinen 
Menü festgelegt. Um den Bali perfekt zu 
treffen, ist auch etwas Geschick not- 
mdig. Durch gut getimete Mausklicks 
bringen Sie den Stock möglichst dicht an 
einer gelben Linie zum Stillstand. Je genauer diese Einstel- 
lung, desto präziser wird das Manöver ausgeführt. 
Im Gegensatz zu Interplays Konkurrent »Virtual Pool« bietet 
Championship Pool keine richtige 3D-Grafik. Das Zielen wird 
bei der übersichtlichen, aber schmucklosen Ansicht von oben 
bewerkstelligt. Erst die anschließende Animation mit der Aus- 
führung des Stoßes bekommt man perspektivisch kredenzt. 
Bei dieser seh rag -von -oben -Ansicht gibt's kein Scrollen und 
kein Zoomen; vielmehr wird ruckartig von einer Kameraper- 
spektive zur nächsten umgeschaltet. (hl) 



Im Wettkampf modus bessern Sie oll- 
mählich Talentwerte und Kontostand auf 



lenhardt 



Klack-klock, das spielt sich 
richtig nett. Trotz rührend 
dilettantischer Animationen in 
den Dialog-Zwischensequen- 
zen ist der Turnier modus ein 
kleines Schmuckstück. Solo- 
Stößer greifen mit Preis- 
geldern und Las Vegas vor der 
Nase um einiges williger zum 
Stöckchen als beim sonst übli- 
chen Selbstzweck-Niederbü- 
geln der Computergegner. 
In einer Welt ohne Virtual Pool 



hätte es diese Mindscope-Neu- 
heit um einiges leichter. Das 
kreuzbrave Championship 
Pool mickert im Schatten von 
Interplays 3D- Überflieger vor 
sich hin. Grafik und Steuerung 
sind bei Virtual Pool originel- 
ler und beeindruckender. 
Pech gehabt: Billard-Fans hal- 
ten Interplay die Treue; Her- 
ausforderer Championship 
Pool erntet nur einen aufmun- 
ternden Trostpreis. 
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pool Champion 



Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Kopier schütz: 
Spieltext: 



Sportspiel 
Mindscnpe 
DM 90,- 
CD-Abfrage 

Englisch; leicht 
Sprachausgabe: Englisch; befriedigend 
Anspruch: Für Einsteiger und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Gut 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM, 

Windows 

Empfohlen: Pentium {60 MHz) 

8 MByte RAM 
Festplattenplatz: ca. 5 oder 25 

MByte 
CD-Belegung: ca. 380 MByte 
Anzahl Spieler: 1-2 (an einem PC 
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Ikarion stopft die Marktlücke: Nach Dut- 
zenden von Fl ipper-Prog rammen erscheint 
endlich ein Construction Set für den Pinball- 
Bastler. 

us der Kategorie »Seltsam, aber wahr«: Vor über zehn 
Jahren erschien das erste Programm, mit dem Sie einen 
eigenen Flipper bauen konnten. »Pinball Construction Set« 
von Bill Budge ist seitdem natürlich völlig veraltet und auf 
heutigen PCs auch gar nicht mehr einsetzbar. Und obwohl 
Dutzende von Pinboll-Programmen in den letzten zwei Jah- 
ren bewiesen haben, daß ein großes Interesse an der Spiel- 
gattung herrscht, erscheint erst jetzt wieder ein Construction 
Kit für den eigenen Tisch. 
»Pinball Wizard 2000« ent- 
hält neben sechs kompletten 
Flippern einen komplexen 
Editor für eigene Spielfelder. 
Die Programmierer setzten 
sich zur Aufgabe, nicht nur 
einfachste Tische mit dem 
Editor erzeugen zu können, 
sondern ein mächtiges 
Werkzeug zu schaffen, das 
auch den diversen Pinball- 
Dreams-Fortsetzungen ge- 
recht wird. Dementsprechenc 
tor und genauso schwer ist er auch zu bedienen. Um diese 
Klippe versuchen sich die Programmierer zu mogeln, in dem 
der Editor in zwei Versionen mitgeliefert wird: Nur in der 
»Professionak-Version sind alle Funktionen entholten, der 
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Mit »Drav 
welche di 



Ramp« erzeugen Sie eine Rampe, 
i Kugel auf eine zweite Ebene be- 



fiele Funktionen hat der Edi- 



Wenn Sie nur einen einfachen Ftipper bauen wollen, 
kommen Sie mit den Elementen der »Library« ganz 
gut aus 

»Easy« -Editor ist etwas abgespeckt und über- 
sichtlicher. Damit ist er aber noch lange nicht 
»easy« - ohne genaues Studium des Handbuchs 
werden sie schon nach wenigen Minuten ver- 
zweifeln. 

Die Bedienung des Construction Kits ist in vielen 
Fällen nicht intuitiv, sondern auf Arbeitspraxis 
ausgelegt. Das bedeutet umgekehrt, daß Sie sich an je nach 
Funktion unterschiedliche Mausklicks, Tastaturkommandos 
und andere Eigenheiten gewöhnen müssen. Es ist auch be- 
sonders wichtig, das Ebenen -Konzept von Pinball Wizard 
zu verstehen. 

381 Schneider 
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Eigene Bonus-Events programmieren Sie 

gen, aber lausig dokumentierten Programmiersprache 



leistungsfähi- 



Programmierer von 2D-Scroll- 
Flipperspielen können ein- 
packen: Dieses Construction 
Set enthält alle Elemente, um 
die diversen Dreams und lllu- 
sions nachzubauen. In den 
nächsten Monaten wird eine 
Welle von Freeware-Flippern 
den Verkauf von 2D-Flippern 
nahezu unmöglich machen. 
Obwohl... damit das mit der 
Welle klappt, müssen genü- 
gend Leute diesen Editor erst- 
mal kapieren. Denn Preise für 
Benutzerfreundlichkeit ge- 
winnt Ikarion nicht. Je nach 
Funktion verhält sich die Maus 
mal so, mal so. Das Ebenen- 
konzept ist leistungsfähig, 
aber nicht sofort einleuchtend 
und die Programmiersprache 
ist im Handbuch absolut mise- 
rabel dokumentiert. Wenn die 
Programmierer in der Ver- 



kauf s Version die sechs beige- 
legten Flipper vor dem Editor 
»schützen« {in unserer Test- 
version konnte man sie noch 
laden), dann muß man sich 
völlig auf die Anleitung ver- 
lassen. Die gibt sich zwar 
Mühe, verheddert sich aber oft 
im Kauderwelsch zu langer 
Sätze und gibt sich bei der Er- 
klärung der Programmier- 
sprache recht lässig. Wer 
braucht schon Beispiele? 
Wofür alle Parameter eines 
Befehls erklären? 
Eines steht fest: Mit diesem 
Programm können Sie einen 
semi-profes5ionellen Flipper 
bauen, aber dazu brauchen 
Sie eine Menge Geduld, logi- 
sches Denken und viel Experi- 
mentterfreude. Mit ein paar 
Mausklicks ist es lange nicht 
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"Vive !e 
r Gateway 2000" - 
in Frankreich 
genießt man gerne 
die exzellente Qualität 
unserer Systeme 



Gateway 2000: 
Der direkte und 
bequeme Weg 
zum PC! 



Einen Parkplatz suchen, sich durch 
das Gedränge quälen, und dann auf den 
vielbeschäftigten Verkäufer warten - ist das bequem? Bleiben Sie 
doch zu Hause oder im Büro, machen Sie es sich mit der 
aktuellsten Gateway-Anzeige bequem und rufen Sie gebührenfrei 
an.Vielleicht kann es auch am Telefon 'mal 
zu Wailezeiten kommen (unsere Mit- 
arbeiter arbeiten zwar schon sehr fleißig 
von 9.00 Uhr morgens bis 22.00 Uhr 

abends, aber immer 
mehr Leute 
erkennen nun 
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'mal, wieviel sie bei Gateway 2000 für ihr Geld 
bekommen). Steht die Verbindung, lassen Sie sich einfach optimal 
beraten. Wobei Dauer und Intensität des Gespräches von Ihnen 
bestimmt werden - eben bis Sie meinen, daß Ihr Wunschsystem 
zusammengestellt ist. Auf jeden Fall erhalten Sie nach 
10 Arbeitstagen den typischen, schwarz-weiß gemusterten 
Gateway-Karton. Und haben dann dank der einfachen Installation 
genauso viel Freude an Ihrem Computer wie viele Gateway- 
Kunden auf der Welt: In den USA. in Japan, in Australien sowie in 
nahezu ganz Europa - überall nutzt man die Vorteile des einfachen 
und bequemen Direktkaufs! 



Die erste Gateway 2000-Workstation 
mit Windows NT! 

Eigentlich war es ja logisch, daß Gateway einer der ersten ist, die 
den 200MHz Pentiunv Pro Prozessor von Intel' einsetzen. Daß dabei 
kein PC, sondern eher eine Workstation herauskommt, liegt allerdings 
nicht allein am Prozessor, sondern an der hochwertigen 
Gesamtkonfiguration im typischen Gateway-Stil: 32MB DRAM, 
256K Internal Cache, Quad Speed SCSI CD-ROM, 2GB SCSI- 
Festplatte. Matrox* MGA Grafikkarte 4MB WRAM, 2 1 " Vivitron- 
Bildschimi sowie Windows NT und Office Professional 95 
vorinstalliert! 

Eröffnen Sie sich unbegrenzte 
Möglichkeiten - mit voller Power! 

Schöner einkaufen ist noch nicht alles, es müssen auch die 
Produkte stimmen. Wie war's denn z.B. mit dem P5-166 Energy, 
dessen Herz mit dem höllenschnellen Intel 166MHz 
Pentium Prozessor schlägt? 16MB EDO RAM, 
256KB Pipeline Burst Cache, 6fach CD-ROM sind dabei ebenso 
selbstverständlich wie die 2GB große Festplatte, die ausgezeichnete 
Matrox MGA Grafikkarte mit 4MB WRAM, Ensoniq Wavetable 
Soundkarte mit hervorragenden Lautsprechern sowie ein 17" 
Vivitron Farbmonitor. In den USA sagt man dazu eigentlich nur 
noch "Wow!" - dem können wir uns doch anschließen, oder? 

Welchen Prozessor 
hätten Sie denn gern? 

Mit der Wahl des Pentium-Prozessors suchen Sie 
auch gleichzeitig das für Sie optimal m, 

konfigurierte System aus. Denn wer 
einen Prozessor mit !66MHz oder 
150MHz will, hat meistens auch 
größeren Bedarf an 
Speicherkapazität oder 
braucht mehr Power für 
die Grafikkarte. 
Andererseits ist z.B. das 
System mit 
dem 
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kleinsten Pentium- 
Prozessor (P5-75 Best Buy) zwar 
mit anderen Komponenten ausgestattet, 
bietet aber ebenfalls ein ausgezeichnetes Preis- 
/Leistungs Verhältnis für den Einsteiger. Also greifen Sie einfach zu: 
Ob75MHz-, 100MHz-, 120MHz-, 133MHz, 150MHz-oder 
166MHz-System - in bester Gateway-Qualität sind sie alle! 



Gateway 2000® wurde vor genau 
10 Jahren in Sioux City gegründet und 
beschäftigt heute weltweit 
über 8.000 Mitarbeiter 
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Die Multimedia-Perle 
für die ganze Familie! 

Gateway 2000 hat Familien befragt, wie ihr Wunsch-PC 
aussehen sollte - und dies in die (Multimedia-) Realität 
umgesetzt. Das Ergebnis ist z.B. der P5-75 Multimedia mit dem 
75MHz Pentium-Prozessor von Intel mit 16MB EDO RAM, 
der 1GB großen Festplatte, dem Quad Speed CD-ROM 
Laufwerk von Mitsumi' 1 und der STB Trio 64V+PCI-Grafik- 
karte mit 2MB DRAM. Für's Auge gibt's den 17"-Vivitron- 
Moaitor und für die Ohren die Creative Labs Soundkarte mit 
Altec Lansing Lautsprechern! 

Software für alle! 

Mit dieser Software können Sie 'was erleben: MS Office 
Professional 95. das ausgezeichnete Office-Paket mit der 
Text Verarbeitung Word, der Tabellcnkalkulation Excel, 
dem Präsentationsprogramm Powerpoint und der Datenbank 
Access. Außerdem MS-Encarta '96. die starke Enzyklopädie, 
einen Zugang zu Mai! sowie die tolle Superscape Virtual 
Reality Software. Mit dem Familien PC erhalten Sie das 
einmalige Familien-Softwarepaket, das starke Spiele- 
Softwarepaket oder wahlweise das Start-Paket. Und das alles 
natürlich auf Basis von Windows* 95, standardmäßig 
vorkonfiguriert auf allen Gateway 2000-PCs. 

Da geht die Sonne auf: 
Die Gateway Portables! 
Und wann sind Sie SOLO? 

Ihr Lichtblick, egal ob 
Sie im Westen oder im 
Osten unterwegs sind: 
Der SOLO mit 75MHz- 
oder 90MHz-Pentium 
Prozessor, wechselbarer 
Festplatte bis 1,2GB, 
mindestens 8MB 
RAM und 
einem 



modularen 
Einschub für ein 
3,5"4)isketten- oder ein CD-ROM- 
Laufwerk. Auf jedem Solo ist die Professional Edition des 
neuen MS Office 95 installiert, darüber hinaus verfügt der 
SOLO S90 Best Buy noch über ein integriertes Faxmodem, 
16MB RAM u.v.m. 

Dank der High-Capacity Lithium-Batterie steht Ihnen 
genügend Leistung zur Verfügung. Die Netzwerkkalten 
und Faxmodems schaffen Ihnen die Freiheit für (fast) jede 
Verbindung. Weitere Extra-Features wie Anschluß- 
möglichkeiten für externen Monitor, Tastatur, Drucker, 
eingebautes Mikrophon und Lautsprecher sind mit dabei. 





Seil knapp zw 

Jahren sorgt " 
Gateway 2000 för 
Furore im deutschen 
PC-Markt 

Der Gateway 
2000 Liberty 

Wenn Sie auf der Suche nach 
dem puren, reinen Portable sind, 
haben Sie mit dem Liberty das Richtige 4 
gefunden. Mit einem Gewicht von gerade 
'mal 1 ,9 kg bietet der Liberty in seinem 
kompakten Gehäuse ein 10.4"-Dualscan STN - 
Farbdispiay. den Intel 100MHz DX4-Prozessor^ 
eine austauschbare Wechselplatte, bis zu 24MB RAM 
und ein exzellentes Strommanagement. Und die Infrarot- 
Technologie sorgt dafür, daß Sie ohne Kabel Dateien 
übertragen, speichern und sofort drucken können. 

C'est le Service - ausgezeichnet auf 
der ganzen Welt! 

■ 30-Tage-GeId-zurück-Garantie! 

■ Kostenlose Technische Support Hotline - gebührenfrei! 

■ 3-Jahres-Garantie für Desktop- und Tower-Systeme 

■ 1 Jahr Vor-Ort-Service! 

■ I-Jahres-Garantie für den Liberty! 

■ Vor-Ort-Service auf Wunsch verlängerbar! 

■ Bestellen Sie, wann Sie wollen! 

Mo.-Fr. 9.00 - 22.00 Uhr, Sa. 9.00 - 18.00 Uhr 

■ Bequeme Zahlungsmodalitäten! 
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"You've got a friend in Ihe busiiwss." 

0130-829470 



Besuchen Sie uns auch auf der 

CeBIT '96 

Halle 14, Stand C05 

Auch auf eiern kleinsten 
Kontinent findet 
Gateway 2QOO 




"VALUE 


FOR AAONEY" - DAS VERSTEHT MAN ÜB 

1 Intel Pentium Prozessor*. 100MHz ■ Intel Pentium Prozessor. 133MHz 


ERALL! 
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P5-166 
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■ Intel IVmi.an Pnw-sor. 166MHz 




8MB RAM 


■8MB EDO RAM 


■ IWIDI-DORAM 


■ 16MB EDO R.AM 


^^''-Diskctten-Laufweit 


■ 3 .5 " - Di ske ite n-Laufwerk 


■ 256KB Pipeline Butst Cache 


■ 156KB Pipeline Bursl Cache 


Mitsumi* Quad Speed CD-ROM 


■ MiLsumi Quad Speed CD-ROM 


1 3.5'-[)i.skeiten-Latfwerk 


■ 3.5"-Di4enen-Laufwerk 


WD Enhanced IDE-Festplatte mit 850MB. 1 1ms 


■ WD Enhanced IDE-Fe.srplat!e mit 1GB. 9ms 


■ MiLsumi Quad Speed CD-ROM 


■ MiLsumi Quad Speed CD-ROM 


STB S3 64V+ PCI Grafikkane mil 1 MB DRAM 


■ STB S3 64V+ PCI Gralikkade 2MB DRAM 


■ WD Enhanced IDE- Fest platte mit IGB. 9ms 


■ WD Enhanced IDE- Festplatte mit 1.6GB. 9ms 


14"-GystalScan® 1024NI Monitor' 


■ I5"-Vivitnm Monitor 


■ STB S3 64V+ PCI Grafikkarte 2MB DRAM 


■ STB S3 64V+ PCI Grafikkane 2MB DRAM 


Desktop-Gehäuse 


■ Desktop-Gehäuse 


1 15' -Vi vitron Monitor' 


■ 15"- Vi vitron Monitor* 


Windows 95 Tastatur. 1 05 Tasten & MS-Maus 


■ Windows 95 Tastatur, 105 Tasten & MS-Maus 


■ Desktop-Gehäuse 


■ Tower-Gehäuse 


Microsoft Windows® 95 


■ MS Windows 95 


■ Windows 95 Tastatur, 1 05 Tasten & MS-Maus 


■ Windows 95 Tastatur. 105 Tasten & MS-Maus 


MS Works 95 


■ MS Office Professional 95 


■ MS Windows 95 


■ MS Windows 95 






■ MS Office Professional 95 


■ MS Office Professional 95 


2.699,- dm 


P5-100 ■ 3.499,- dm 


P5-133 • 4.449,- DM 


P5-166 ■ 5.199,- DM 




P5-75 • 3.199,- DM 


P5-120 ■ 4.199,- DM 


P5-150 ■ 4,799,- DM 

■ Intel Pentium Prozessor. 166MHz 




P5-100 MULTIMEDIA L 


P5-WEIITE I 


Intel Pentium Prozessor*. 75MHz 


■ Intel Pentium Prozessor* I00MH* 


■ Intel Pentium Prozessor, 133MHz 


8MB RAM 


■ 16MB BDO RAM 


■ 16MB EDO RAM 


■ 16MB EDO RAM 


.o'-Dhkciten-Laufwerk 


■ 3.5"-Disketten-Luufwcrk 


■ 256KB Pipeline Burst Cache 


■ 256KB Pipeline Burst Cache 


Mitsumi Quad Speed CD-ROM 


■ MiLsumi Quad Speed CD-ROM 


■ 3 5" - Di sketten-Laufwerk 


■ 3.5'-Di>ketten-Laufwerk 


WD Enhanced DE-Festplalte S50M8, Ilms 


■ WD Enhanced IDE-Festplatte mil 1 GB, 9ms 


■ 6fach CD-ROM 


■ 6fach CD-ROM 


STB S3 64 V+PCI Grafikkarle mit 1 MB DRAM 


■ STB S3 64V+ PCI GrafikLarte 2MB DRAM 


■ WD Enhanced IDE-Festplatte mil 1.6GB. 9ms 


■ Seagate Enhanced IDE-Festplatte mit 2GB. 10ms 


Creative Labs 16-Bit-Saund- Karte 


■ Creative Labs lo-Bil-Sound-KarE 


1 Ensoniq Wavrtiihle Sound-Karte mit Altec 


■ Ensoniq Win eiable Stiund-Kaite mit Allee 


uii Alice Larwne ACS-iN l-autywdiem 


mit Altec Lutsing ACS40 Lautsprechern 


L!nMnL?ACS]il! Satelliten Subwoofer 


Lansing ACS250 Satelliten Subwoofer 


U"-Crystakan IÜ24NI Monitor' 


1 17"- Vivitron Monitor" 


Lautsprechern 


LauLsprechcm 


Desktop-Gehäuse 


1 Tower-Gehäuse 


■ Matrox MGA PCI Grafikkarle. 4MB WRAM 


■ Matrox MGA KT Grarlkkarte. 4MB WRAM 


Windows 95 Tastatur, IÜ5Tasten&MS-Maus 


■ Windows 95 Tastatur. 105 Tasten & MS-Maus 


1 17"- Vivitron Monitor' 


■ 17' Vivitron Monitor' 


MS Windows 95 


■ MS Windows 95 


■ Tower-Gehiiu.se 


■ Tower-Gehäuse 


MS Familien-Software Paket 


■ MS Office Professional 95 


■ Windows 95 Any Key-Tastatur 1 1 25 Tastenl & 


■ Windows 95 Tastatur, 105 Tasten & MS-Maus 


Spide Software Paket 


■ MS Encarta '96 


MS-Maus 


■ MS Windows 95 


Siipei-t-upe Virtual Realin Sulnure Pal.ei 




■ MS Windows 95 


■ MS Office Professional 95 


MS Encarta '96 




■ MS Office Professional 95 

■ MSEncarla'96 


■ MSEncana'96 




ps-ioo • 4.699,- dm 


P5-133 ■ 5.799,- DM 


P5-166 • 6.699,- DM 


2.999,- dm 


P5-75 • 4.399,- DM 


P5-120 ■ 5.499,- DM 


P5-150 • 6.199,- DM 




G&200 PROFESSIONAL 


G6-2(KIPROFESSIOftALPWS 1 


UBERTYDX4-100 1 


GATEWAY SOLO S90 BEST BUY 




ntcl Pentium ^^^^^O^H 
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■ 1.9 kg 


■ 10,4" SVGA (800x600.) Active Matrix Farbdisplay 


■'m Prozessor 200MHz ^m/v5! 


Pro Prozessor 200MHz ^^Vvl 


■ 25.4x20,3x4. lern 


■ Intel Pentium Prozessor. 90MHz 


12MB DRAM ^£^ 


■ 32MB DRAM ^£^1 


■ Intel DX4-IÜ0 Prozessor 


■ 16MB RAM (erweiterbar auf 40MB) 


256K Internal Cache ^B 


■ 256K Internal Cx-he ^^B 


■ 8MB RAM 


■ 256K L2 Pipeline Burst Cache 


l5'-[»i4,a;en-Latifwerk ^B 


■ 3_5"-Disketten-Laufwerk ^ 


■ Inlmroi-Sdiiiittstelle 


■ 1MB Video RAM 


6fach CD-ROM 


■ Quad Speed-SCSI CD-ROM 


■ 720MB IDE Wechselplane 


II iHiiiri-f.'-ii-KiiiiTic und AC Pack 


Seagate Enhanced IDE-Festplatie mil 2GB, 10ms 


■ SCSI-Festplatte mil 2GB, 9ms 


■ 10.4" Dual Scan STN-Farbdisplay 


■ 2 PCMCIA Typ nSteekplätze 


Creative Labs lfi-Bil-Sound-Karte 


1 Adaptec 2940 PCI SCSI Controller 


■ NiMH Halterieuud 1 Netzanschluß 


1 Tbudi-Pad 


mit Altec f .ansing ACS40 Lautsprechern 


1 Creative Labs Ic-Öii- Sound- Karte 


■ Unterbrechung*- undWiederauftiahmefuiikiion 


■ 720MB Wechselfestplane 


Matrox MGAPCI Gralikkarte. 2MB WRAM 


mit Altec Lansing ACS40 Lautsprechern 


■ 2PCMCIA-Steckpläize,TypU 


■ 3,5" Disketten- Laul werk fmodular) 


7"- Vivitron Farbmonitor" 


■ Matrox MGA PCI Grarikkartc. 4MB WRAM 


■ Tastatur. 78 Tasten und Pointer 


■ CD-ROM tmodularl 


Tower-Gehäuse 


121 "-Vi vitron Farbmonitor 


■ Paralleler. Serieller VGA und PS/2- 


1 Desktop Infrarot Empfänger 


Windows 95 105-Tastariir& MS-Maus 


■ Tower-Gehäuse 


MausansehluE 


■ 2KM) Fax/Modem 


MS Windows NT Workstaüon 3.5 1 


■ Windows 95 105-Taslaiur&MS-Maus 


■ MS Windows 95 


■ Integrierte 1 6-Bil Sound-Karte mit Stereo 


MS Office Professional 95 


■ MS Windows NT Workstation 3.51 


■ MS Ollice Professional 95 


Lautsprechern 


8.599,- dm 


■ MS Office Professional 95 

11.199,- DM 


DX4-100- 3.999,- DM 


■ Kopfhörer 

1 Li-:,: an: ''--'■■ liiveii 

1 Parallele. serielle. Tastatur-. Maus-, VGA und 






11 6MB RAM 

1 2 NiMH Batterien und 1 Netzanschluß 


PSß-Anschlüsse 

1 ['angebautes Mikrofon. Kopihörer- Kintiangc 






■ PCMCIA 28.8 Faxmodem 


und externer Lautstärke-Regler 






■ Exklusive Ledertasche 

DX4-100 Gold -5.999,- DM 


■ Gewichi ab 2.9 kg 

■ MS Windows 95 

■ MS Office Professional 95 








1 ('la-.sk- Tili Beiasche 


' 



I Jahr Vor-Ort- Service ■ 30-Tage-Gdd-zurück- 



Unsere Gateway-Services: 8.999,- DM 

Garantie ■ I -Julias-Garantie auf Portables ■ 3-Jarnes-Güratitie auf Rechner ■ Kostenlose Technical-Support- Holline ■ Gebührenfrei anrufen 




GATEWW2OO0 



0660-5881 

Zum Ortstarif anrufen 
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Druckfehler vorbehalten. 
Alle Preise verstthen sich 
3i:ilf;lkh Vena/s&ostot 



pentium 



Rufen Sie uns an: gebührenfrei 

Gateway 2000 Europc • Europäische Hauptniederlassung • Clonshaugh Industrial Estate • Dublin 17 • Irland 

Tel.00-353-1-797-4040 • Fax: 00-353-1-797-4700- Ausweichfax: 00-353-1-867-0400 

Gateway Bulletin Board: 00-353-1-867-0433 • Geschäftszeiten: Mo. - Fr. 9- 22 Uhr, Sa. 9- 18 Uhr 



Im »Professional 
Mode" des Edi- 
tors haben Sie 
Zugriff auf noch 
mehr Funktionen 




Wizard reicht fi 
einfache Ar bei 



Ein Flipper besteht in Pinball Wizard aus zwei Ebenen. Ram- 
pen liegen quasi auf einem zweiten Stockwerk, damit die 
Kugel auch unter der Rampe hindurch rollen kann. Um diese 
Kugel-Ebenen liegen Sandwich-artig aber noch mehr: Ein 
»Backgroundlayer« ganz unten enthält das Hintergrundbild; 
auf der den Flipper oben abschließenden Glasplatte dürfen 
Sie Hilfslinien zeichnen und dann sind da noch zwei weite- 
re Zeichenebenen, mit denen Sie unter anderem die Grafik 
der mitgelieferten Elemente ändern können. Da Sie immer 
nur eine Ebene bearbeiten können, fragt man sich häufig: 
»Warum kann ich das jetzt nicht anklicken?«. Erst ein Ebe- 
nenwechsel hilft da weiter. 

Die bekanntesten Aufbauten eines Flippertisches müssen Sie 
nicht konstruieren, sondern lassen sich aus einer »Library« 
abrufen: Bumper, Flipper (hier Finger genannt) und Re- 
bounds (hier Triangel genannt) sind mit wenigen Mausklicks 
plaziert. Dazu noch mit der Rampen -Funktion ein paar Kur- 
ven gemalt: Fertig ist der erste Flipper. 
Profis können jedoch viel mehr. Jede gezeichnete Linie in 
Pinball Wizard kann unterschiedliche Funktionen haben: Als 
Wand prallen an ihr Bälle ab, als Rollover löst sie Ereignis- 
se aus. Vorprogrammierte Ereignisse sind das Hochzählen 
der Punkte oder die Freigabe eines Extra-Balls; wer seinen 
Flipper aber ganz besonders gestalten will, programmiert 
sich eigene Funktionen in der dafür vorgesehenen Pro- 
grammiersprache. Die Sprache ist sehr leistungsfähig und 
erlaubt unter anderem das Verschieben von Objekten, sehr 
komplexe Bonus-Schemen oder die Einbindung externer Ani- 
mationen. Zusätzlich können Sie noch die Lampen auf dem 
Tisch völlig frei programmieren und Blink- sowie Cyde-Ef 
fekte festlegen, die der Hintergrundgrafik Leben einhauchen 
Bei der Grafik arbeitet »Pinball Wizard« mit allen DOS 
Malprogrammen zusammen, die PCX-Dateien verstehen 
Falls Sie kein solches Programm besitzen, ist ein Mini-Mal 
Program in den Editor integriert. Als Sound werden WAV 
und RAW-Dateien akzeptiert, für die kein Editor mitgelie 
fert wird. 

Einen fertigen Flipper können Sie auch an Freunde weiter- 
geben, die den Editor nicht besitzen. Die »Make Disk«-Op- 
tion packt alle Daten auf eine 3, 5-Zoll- Diskette. Nur ver- 
kaufen dürfen Sie Ihre eigenen Kreationen nicht. (bs) 



Der erste Preis im Konstruk 

tions -Wettbewerb ist ein 

Original-Flipper: »Whirl- 

wind« von Williams wirbelt 

garantiert jede Menge Staub 

in Ihrem Haus auf. 



ECHTER FLIPPER ZU GEWINNEN 

Ikarion und PC Player suchen den besten Flipper-Kon- 
strukteur Deutschlands. Senden Sie uns Ihre Flipper-Krea- 
tionen bis zum 30. April 1 996 ein. Im April wird eine Jury, 
bestehend aus den Programmierern von Pinball Wizard und 
der PC Player Redaktion, den besten Flipper auswählen. Der 
beste Flipper gewinnt einen echten Flipper der Firma Wil- 
liams (siehe Abbildung}. Für fünf weitere Konstrukteure gibt es 
auf Wunsch ein Jahresabo von PC Player plus oder ein Spiel 
nach Wahl von Ikarion Software. Die 
sechs besten Flipper werden auf der 
CD-ROM von PC Player Plus, Aus- 
gabe 7/96, veröffentlicht. 
Am Wettbewerb können Sie auf zwei 
Arten teilnehmen: 

a) Senden Sie uns Ihren Flipper auf einer 3,5-Zoll 1 ,44-MB- 
Diskette. Der Flipper muß so gespeichert sein, daß wir ihn im 
Construction Set öffnen können. Reine EXE-Dateien sind aus- 
geschlossen. Der Flipper muß auf eine Diskette passen. Auf der 
Diskette muß ein Aufkleber mit Ihrem Namen und Ihrer An- 
schrift sein. 

b) Wenn Sie Pinball Wizard nicht besitzen, können Sie uns 
auch eine möglichst detallierte Zeichnung und Beschreibung 
Ihres Flippers zusenden. Der Flipper muß sich mit den im Test- 
bericht beschriebenen Elementen des Pinball Wizards reali- 
sieren lassen. 

Mit der Einsendung Ihres Flippers geben Sie den Firmen Ikarion Software und 
DMV Verlag das uneingeschränkte Recht, den Flipper auf CD-ROMs van Zeit- 
schriften und einer Sammel CD mit allen Einsendungen zu veröffentlichen. Mit 
der Einsendung Ihrer Zeichnung geben Sie den Firmen Ikarion Software und 
DMV Verlag das uneingeschränkte Recht, diesen Flipper nachzuprogrammie- 
ren und im Rahmen von CD-ROMs auf Zeitschriften oder eine Flipper-Sammel- 
CD zu veröffentlichen. Einsendungen, die Rechte Dritter verletzen, werden vom 
Wettbewerb ausgeschlossen. Dazu gehört insbesondere die Verwendung von 
Grafiken oder Sounds aus anderen Programmen, die Verwendung digitali- 
sierter Bilder und Sounds aus Schallplatten, Filmen und Fern seh serien und die 
Verwendung von Charakteren aus Filmen, Fernsehserien und anderen Medi- 
en, an denen Sie nicht selbst das Copyright haben. Ihre eigenen Materialien 
und alle auf der Pinball -Wizard-CD freigegebenen Grafiken und Sounds dür- 
fen Sie verwenden. Mitarbeiter und deren Verwandte des DMV-Verlags und 
Ikarion Saftware sind vom Wettbewerb ausgeschlossen. Der Rechtsweg ist aus- 
geschlossen. Einsendeschluß ist der 30. April 1996, Datum des Poststempels. 

Senden Sie Ihre Kreation auf Diskette oder Papier an: 

DMV Verlag 

Stichwort »Pinball Wizard« 

Dornacher Str. 3 85622 Feldkirchen 
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pinball wizard £000 - consimcfion sei 



Spiele-Typ: Flipperbaukosten 

Hersteller: Ikarion 

Ctt.-Preis: DM100,- 

Kopierschutz: CD-Abfrage 

Splellexl: Englisch; wenig 
Sprach ausgäbe: - 

Anspruch: Für Profis 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: vom Benutzer 



Sound: 



in Benutzer 



Minimum: 4 8 6er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (66 MHi), 

8 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 20 MByte 
CD-Belegung: ca. 20 MByte 

plus Audio-Tracks 
Anzahl Spieler: 1 




PINBAU WIZARD 1000 - DIE FLIPPER 



Ein Spiel - Zwei Wertungen: 
Wer sich den Pinball Wizard 
wegen der sechs mitgelie- 
ferten Tische kaufen will, 
erhält zu diesem Pro- 
grammteil einen eigenen 
Test. 



N 



Wahrlich mystische Bahnen zieht die 
Kugel gelegentlich bei »Mystic« 



ichf erschrecken: Wir testen »Pin- 
ball Wizard 2000« gleich zwei- 
mal; über den Editor haben wir uns auf 
den letzten Seiten ausgelassen, doch 
nicht jeder will seinen eigenen Flipper 
bauen. Wie sich die sechs Tische spie- 
len, die dem Programm beiliegen, 
testen wir separat und mit eigener Wer- 
tung auf dieser Seite. Das halbe Dut- 
zend vorgefertigte Flipper gibt viele 
Gelegenheiten, um sich von der Lei- 
stungsfähigkeit des Construction Kits 
ein Bild zu machen. Diese Tische sind 
allerdings »geschützt« und können nicht 
nach bearbeitet werden. 

Technisch ist der Pinball Wizard an Dutzende anderer Pro- 
gramme angelehnt: Bei VGA-Auflösung wird fleißig auf- und 
abgescrollt. Thematisch gibt es nur wenig Unkonventionelles. 
Mit Sicherheit der skurrilste Vertreter im Angebot ist »Earth 
Inferno«. Das Design mit glubschäugigen Aliens und fliegen- 
den Untertassen soll Assoziationen zu amerikanischen B-Pic- 
tures hervorrufen. Als Besonderheit lauert hier eine sogenannte 
»Alien Claw« gut versteckt darauf, die Kugel zu stehlen. Der 
unvermeidliche Gangsterflipper ist »Prohibition«. Neben 
Multiballspiel und diversen Extraball-Chancen knallt es hier 





»Earth Inferno« gehört mit schrillem Angst- 
schrei zur Sorte der abgehobensten Flipper 



Editor 



im Punktefeld. Spielerisch nicht ganz so revolutionär wie sein 
Name präsentiert sich »Industrial Revolution«. Auffallend ist 
der Kran-Greifarm am Tischkopf, der die Kugel von der För- 
derband-Rampe holt, sowie ein beweglicher Bumper. Nicht 
nur Astrologen dürften sich von »Mystic« bezaubern lassen. 
Dieser schöne Flipper rund um die Tierkreiszeichen spielt sich 
am flüssigsten und gibt auch Einsteigern eine faire Chance. 
Über diverse Loops zieht die Kugel in »Rock'n Roll Heaven« 
ihre Runden. Wen wundert's, daß an diesem Musiker-Tisch 
auf dem Weg an die Chart-Spitze die witzigsten Sounds er- 
klingen, und im Punktefeld die Massen jubeln. Auch bei 
»Hattrick« toben die Fans. Wenn gute Kicker im Multiballspiel 
auch mit mehreren Ballen klarkommen. (ms) 



-BlIMi stoscheh 



So ganz mit den üblichen Maß- 
stäben sollte man diese Sechs - 
linge von Ikariern nicht mes- 
sen, da gewisse Parameter 
natürlich durch das Construk- 
tion-Kit vorbestimmt sind; die 
Wertung gilt also nicht für das 
ganze Paket, sondern nur für 
die Flipper an sich. Und hier 
geht es zurück nach 1995: 
Tischgrafik und ScroIMng erin- 
nern fatal an diverse Pinball 
Droams-Forrsetzungen und 
sind dieses Jahr nach »Tilt« 
und «Pinball 95« kaum zeit- 
gemäß. Unangenehm fiel mir 
auf, daß die Kugel gelegent- 
lich unter einem Tischbaustein 
verschwindet, der eine Ebene 
hoher liegt. Dann prallt sie 



schwer berechenbar wieder 
zurück ins Sichtfeld. Oft wün- 
sche ich mir für den Abprall 
von den Flippern etwas mehr 
Schwung für die Kugel. Die CD- 
Audiotracks sind recht ordent- 
lich und auch Sound und Spra- 
che gefielen mir ganz gut. Als 
Demo der Fähigkeiten des 
Construction Kits machen die 
Tische Lust zum Selber bauen; 
würden sie ohne das Kit ver- 
kauft, sähe es jedoch wer- 
tungstechnisch düster aus. 
Diverse Neuerscheinungen 
der letzen Monate deklassie- 
ren die sechs Seroll- VGA-Pin- 
balls mit ihren kleinen Macken 
einfach in das Wertungs-Mit- 
telfeld. 



llj pinbull wizard 2000 -die flipper 



Spiele-Typ: Flipper 

Hersteller: Ikariern 

Ca.-Preis: DM 100,- 

Kopierschutz: - 

Spieltext: Englisch; wenig 
Sprachausgabe: Englisch; leicht 

Anspruch: Für Einsteiger und 



Bedienung: 
Grafik: 



Fortgeschrittene 

Befriedigend 
Befriedigend 



Minimum: 486er (33 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (50 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: 20 MByte 
CD-Belegung: ca. 70 MByte 

Anzahl Spielen 1-8 
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PINBALL 95 



Flipper und kein Ende - man könnte 
glauben, daß so ziemlich alles schon mal 
dagewesen sein muß. Doch ein Kugelgrab 
nur für Windows 95 hat uns noch gefehlt. 

Städtisches und tierisches Leben sind 
von Maxis schon simuliert worden. 
Im Zuge des Pinball-Booms konnte man 
sich eine Flipper-Simulation nicht ver- 
kneifen. Statt »SimPinball« heißt das 
ganze aber »Pinball 95«, denn es läuft 
nur auf Windows 95. In den USA nennt 
sich das Programm übrigens »Füll Tilt«, 
für Europa änderte man den Namen 
wegen der Verwechselungsgefahr mit 
Virgins »Tilt« (ohne Füll). Mit drei the- 
matisch unterschiedlichen Tischen, die auf 3D-Grafik basie- 
ren, steigt das Cinematronics-Programmierteam in den Wett- 
bewerb um gute Punktezahlen ein. 

An allen Tischen können bis zu vier Spieler ihr Geschick 
beweisen. Die Tableaus sind einzeln anwählbar und 
auf drei Bälle pro Spiel fixiert. Neben der Tastatur können 
Sie auch mit der Maus oder dem Joystick flippern; das ist 
sinnvoller als es sich anhört, weil man dann bequem per 
Maus oder Joystick-Bewegung am Tisch rütteln kann. 
Gescrolltwird nicht, der Flippertisch belegt grundsätzlich die 
linke Hälfte des Bildschirms in einer fixen Perspektive. Die 
Spielauflösung wird von 640 mal 480 bis zu satten 1024 
mal 768 Punkten Ihrem Windows-Modus angepaßt, 
»Space Cadet« wird Ihnen bekannt vorkommen, wenn Sie 
das Microsoft »Plus« -Paket besitzen. Dort ist eine Sparver- 
sion ohne Animationen, Multiballspiel und hoher Auflösung 
enthalten; in Pinball 95 geht es wesentlich ausgefeilter zur 





Der »Space Cadet« in d 
Auflösung (640 x 480} 



»Dragon's Keep« erstrahlt hier in edlen 
1024 mal 768 Pixeln 

Sache. Wichtigstes optisches Merkmal 
des Raumfahrtf lippers sind zwei Bum- 
pergruppen und diverse Ballfallen, z.B. 
»Black Hole« genannt. Hauptaufgabe 
ist es, in der militärischen Karriereleiter 
vom Kadetten zum Flottenadmiral auf* 
ngs en zusteigen, indem alle aufgetragenen 

Missionen prompt erledigt werden. 
Wasserrotten dürften hingegen lieber bei »Skulduggery« der 
Piraterie frönen, indem sie Schiffe attackieren, Schätze 
suchen, oder dem Sturm trotzen. Mit vier Schlägern soll der 
Ball die Rampen entlanggeschickt werden, oder die Stroh- 
hüttenbumper treffen. An diesem witzig gestalteten Tisch 
gibt's tolle Sprachausgabe. 

In »Dragon's Keep« bekämpfen Sie einen wilden Drachen, 
dessen Kopf bedrohlich und plastisch das Tischende 
beherrscht. Schade, daß die Ziele des edel gestalteten Flip- 
pers recht schwer zu treffen sind und der Drache erst nach 
langem Kampf seine schönen Features (wie etwa eine Extra- 
Rampe bei geöffnetem Rachen) preisgibt. 
Pinball 95 unterstützt dank Windows 95 auch hohe Bild- 
wechselfrequenzen; wer beispielsweise eine Grafikkarte 
besitzt, die mit einer 90 Hz Refreshrate arbeitet, kann sich 
auch auf eine extra-geschmeidige Kugelanimation freuen, 
die jedes DOS-Programm schlägt. (nis) 



stoscheri ■ 



Diese Windows 95-Drillirtge ten würden ( 



kör 



la: 



Wenngleich keine Ausgeburt 
an Innovationen, enthalten sie 
jedoch alfe Features, die heute 
zu Computer-Flippern ge- 
hören: nettes Design, ge- 
schmeidiger Kugellauf und 
realistisches Abprallverhal- 
ten. Die Missionen sind 
abwechslungsreich und meist 
fair angelegt. Was mich aller- 
dings kolossal stört, ist die 
Steuerung. Daß windowsbe- 
dingt nicht die genreübliche 
Tastaturbelegung (linkes/ 
rechtes Shift) benutzt werden 
kann, wäre egal, wenn dafür 
sinnvolle Alternativen gebo- 



beispielswer- 
3D-Urtra-Pin- 
ball«}. Aber da fast nur die 
Buchstabentasten erlaubt 
sind, tlippert man mit »S« und 
»L« oder »Y« und »M« - das ist 
wirklich nicht das Gelbe vom 
Ei. Die »Tischmusik" ist außer- 
dem ziemlich miserabel, so 
daß einem fast der Ptnball- 
Appetit vergehen konnte. Zum 
Glück ist das Gedudel ab- 
schaltbar und als Entschädi- 
gung ertönen nette Effekte und 
gute Sprachausgabe. Trotz 
CD-ROM ist Pinball 95 ein 
Geheimtip für Laptops, denn 
es läuft auch problemlos von 
der Festplatte. 



(L 



pinball 95 









DM 70,- 



Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Ca.-Preis: 

Kopier schütz: - 

Spieltext: Englisch; wenig 

Sprue ha iisgabe: Englisch; einfach 

Anspruch: Für Einsteiger und 

Fortgeschrittene 
Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Gut 



& v . , 



Minimum: 486er (33 MH?), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: 0/30 MByte 

CD-Belegung: ca. 30 MByte 

Aniahl Spieler: 1-4 




1 1 th Haur /dt 





89.95 


3-DLemmings/dt 


— — 


66,95 


3-D Ultra Pinball /dt 




69,95 


5th Musketeer /dt 




69,95 


Aces of the Deep /dt 


B4.95 


84,95 


AD&D Collect« s Edition 




84,95 


AD&D 2: Masterpieces 




74,95 


Albion /dt 


— ,— 


79,95 


Aliens /dt 





73,95 


Alien Odyssey /dt 


— — 


69,95 


Ascendancy /dt 


— ,— 


84,95 


Battle Isle 2 & Scenery CD /dt 


— — 


69,95 


Battle Isle 3 /dt 




79,95 


Bermuda Syndrome /dt 


— — 


86,95 



Bleifuss /dt 
Bundesliga Manager Hattrick /dt 

C64 Pack (15 Activision Spiele) 
Caesar II /dt 



79,95 
74?95 



55,95 
64,95 



Caribbean Disaster /dt 


82,95 


39,95 


Chewy - Esc von F5 /dt 


— — 


69,95 


Chronomaster /dt 


— j— 


79,95 


ChrNet /dt 


— (— 


89,95 


Comanche + Missionen /dt 




44,95 


Command Aces of Ihe Deep /dt 


— — 


82,95 


Command & Conquer /dt 


—,— 


89,95 


Command & Conquer Mission CD /dt 


— ,— 


28,95 


Crusader - Ho Remorse /dt 




79,95 


Cyberia2/dt 




89,95 


Cybermage /dt 


— ,— 


79,95 


Daggerfall /dt 


— ,— 


89,95 


Das Dschungelbuch /dt 


44,95 


— ,— 


Das Schwarze Auge /dt 


— — 


39,95 


Das Schwarze Auge 2 /dt 


75,95 


64,95 


Der Druidenzirkel /dt 


— p— 


66,95 



Desert & Jungle Strike /dt 
Destruction Derby /dt 



nder- 
Angebot^ 



Die Romer (Siedler 2) 

Die Siedler CD-Version /dt 

Die lotal verrückte Rallye /dt 

Dirne City /dt 

Duke Mukem 3D /dt 

Dungeon Keeper /dt' 

Dungeon Master 2 /dt 

Earthworm Jim 

Entomorph /dt 

Extreme Pinball /dt 

Fade to Black /dt 

FIFA International Soccer '96 /dt 

Formula 1 Grand Prix 2 /dt 

Grand Prix Manager /dt 

Hanse - Die Expedition /dl 

Hattrick /dt 

Heroes of Might & Magic /dt 

Hugo 3 /dt 

Imperium Romanum /dt 

Indy Car Racing 2 /dt 

Magic Carpet 2 /dt 

Mechwarriijr ? , ; di 

Mechwarrior 2 Erweiterungs-Set /dt 

Micro Machines 2 /dt 

Monopoly /dt 

Myst Special Edition /dt 

NASCAR Racing /dt 

NASCAR Track Pack /dt 

NBA Live 96 /dt * 

Nectaris /dt 

Need for Speed /dt 

NHL Hockey '96 /dt 

Panzer General /dt 

Panier General 2 /dt 

PGA Tour Golf '96 /dt 

Pinball lllusions/dt 

Pinball World /dt 

Pole Position - F1 Teamchef /dt 

Pro Pinball - The Web /dt 

Psycho Pinball /dt 

ran Soccer /dt 

ran Trainer 2 /dt 

Rebel Assault 2 

Riddle oi Master Lu /dt 

Sam & Max /dt 

Sea Legends /dt 



V.mö. 
29,95 

36,95 



69,95 
72,95 

54,95 
87,95 
79,95 
99,95 
89,95 
41,95 
79,95 
79,95 
72,95 
84,95 
79,95 
79,95 
84,95 
42,95 
72,95 
62,95 



79,95 
79,95 

79,95 
72,95 



02871/8631 
183088 
180637'185443 r 
FAX 028 71/ 86 31 



Bmthßmr) 



59,95 
92,95 

6?95 



72,95 
79,95 
72,95 



7th Guest/dt 
Civilization /dt 

Day of ihe Tentacle /dl 

DerPainzo: /dt 

Dune 2 /dt 

Eliie 2 /dt 

Fields of GJorv ,'dt 

Formula 1 Grand Prix /dl 

GreatCcurs ?»:;: 

Gunship 2000 /dt 

Hell /dt 

Indiana Jones 3 /di 

Indy Car Racing /dt 

King's QuestB/dt 

Lands of Lore iöi 

Legend of Kyrandia 2 /dt 

Lothar Matthäus Super Soccer /dt 

Masier of Orion /dt 

NHL Hockey /dt 

Noctropolis /dt 

Novastorm /dt 

PGA Tour Golf /dt 

Piratesi Gold /dl 

Privateer & Zusatz Disk. /dt 

Railroad Tycoon De i 

Rebel Assault /dt 

Relurn toZork/dl 

Secret oi Monkey Island 1 o. 2 /dt j 

Sitent Service 2 /dl 

Simon the Sorcerer /dt 

SSN-21 Seawolf/dt 

Street Fighler 2 /dt 

Strike Commander & Zusätze /dt 

Syndicate Plus /dt 

■;,- i --: ; 

T.F.X. /dt 

ri'l - 

UFO /dt 

Ultima Underworld 1 S2/dt 

Ultima 7 Colleclion /dt 

Wing Commander 2 /dt 

Wing Commander Armada /dt 



Vw 



PC CD-ROM 

- 22,95 
95 39.95 

- 32,95 
95 39,95 
95 28,95 
95 24,95 
95 39,95 
95 39;95 

- 22,95 
95 39,95 

- 24,95 
95 36,95 

22,95 

333)3 

3-1.9:3 
34 '^ 

■■■■ J :3, 

39.93 

■■■:■!■■ 

29,95 
24,95 
39.93 
39 95 
29,95 
39 93 
. . 
2b 9b 
3b 9:3 
3--. 33 
23,95 
29,95 
,95 21,95 

- 29,95 

- 29,95 

- 29,95 

- 28,95 

- 55,95 
95 39,95 

- 29.95 

- 29.95 
95 29,95 

29.95 j 



Sok 



gleich bestellen: gm äsätzli 



Spiele-Sammlungen: 



Sensible World ol Soccer /dt 

Shanghai Great Moments 

Shannara /dt 

Shockwave Assault /dt 

Sim City 2000 Colleclion /dt 

Simon the Sorcerer 2 /dt 

Star Trek N.G. "A Final Unity" /dt 

Steel Panthers /dt 

Stonekeep /dt 

Super Street Fighter 2 Turbo /dt 

Terminator Future Shock /dt 

TFX: EF2000 /dt 

The Dig 

This means war /dt 

Thunderhawk 2 /dt 

TIE Fighter Deluxe /dt 

TIE Fighter /dl 

Tie Fighter Missions Disk. /dt 

Tilt! /dt 

Transport Tycoon Deluxe /dt 

Turrican 2 /dt 

U.S. Navy Fighters Gold /dt 

Vollgas /dt 

Warcraft 2 /dt 

Warhammer /dt 

Werewolf vs Comanche 2.0 /dt 

Wing Commander 3 /dt 

Wing Commander 4 /dt 

Worms /dt 

WWF Wres-Ieirama /öl 

X Wing Edition /dt 



-,- 79,95 
73,95 
79,95 



72,95 
89,95 

67,95 
79,95 



87.95 
59,95 
39,95 
86,95 
79,95 
72,95 
79,95 
99,95 
99,95 



Anstoss + Battle Isle 2 + Das Schwarze Auge 2 /dt 65,- CD 

Civilization + Colonization + 

Railroad Tycoon Deluxe + Pirates! Gold /dt 89.- CD 

FIFA International Soccer + PGA Tour Golf + Fl Grand Prix /dt 63,- CD 

Legend of Kyrandia 1, 2 und 3 + Dune 2 + Lands of Lore /dt 60,- CD 

L Day of the Tentacle + Indiana Jones 4 t Monkey Island 2 /dt 80,- CD 



®a© ^©LuaQs-raaQ© 



Command & Conquer /dt 89,95 CD 

Comm. & Conq. Mission CD /dt 28,95 CD 

Crusader ■ No Remorse /dt 79,95 CD 

Cyberia2/dt 89,95 CD 

Daggerfall /dt 89,95 CD 

FIFA Int. Soccer 96 /dt 79,95 CD 

Formula 1 Grand Prix 2 /dt 99,95 CD 

NHL Hockey 96 /dt 79,95 CD 

Panzer General 2 /dt 72,95 CD 

Pole-Position ■ Fi Teamchef /dt 92,95 CD 

Terminator Future Shock /dt 79,95 CD 

TFX: EF2000 /dt 89,95 CD 

TIE Fighter Deluxe /dt 66,95 CD 

Warcraft 2 /dt 79,95 CD 

Wing Commander 4 /dt 99,95 CD 



uns anru/en und Eure Bestellung durchgeben, oder eine Poslkarle/Brlel mit Euren Wünschen an uns schicken. 
Der Versand erlalgl dann per Nachnahme (f 9, — DM) oder per Vnrkasse (+ 4, — DM). Ab 150, — DM Besieh wen liefern wir 



porlplrel. Auslandskunden heslellen bllls nur schrllllich gegen Varkasse |V 9, — DM) 



Postfach 1113 • 46361 Bocholt Blücherstr. 24 • 46397 Bocholt 
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15 PACK 

Brotkasten, komm' wieder: Activi- 
sion buddelt 15 Klassiker aus der 
glorreichen Ära des Commodore 64 
aus. »Hacker«, »Decathlon« & Co. 
feiern ein Comeback unter Win- 
dows 95. 

Es gibt Radiosender, die den ganzen Tag nichts 
anderes spielen als Oldies. War etwa früher 
die Musik besser? Nicht unbedingt, aber beim 
Wiederhören mit einem halb vergessenen Song 
werden die Erinnerungen so schön wohlig auf- 
gewühlt. Auf den gleichen »Weißt Du noch, da- 
mals. ..«-Effekt setzt Activision mit seinen Ever- 
green-Packs für Windows 95. Hier geht es frei- 
lich nicht um schmalzende Rhythmen von anno 
dazumal, sondern um die verschollen geglaub- 
ten Relikte der frühen Spielejahre. Mittlerweile drei Pro- 
grammsammlungen widmen sich den Atari-VCS-Oldies. Per 
Software- Emulation laufen die alten Kamellen im Original- 
Look auf modernen Windows-PCs. Activisions neueste Aus- 
grabung widmet sich einem legendären Heimcomputer: Der 
»Commodore 64 Pack« läßt 1 5 Titel aus den 80er Jahren 
wiederauferstehen. 

Der Commodore 64 war der dominante Spielecomputer der 
8-Bit-Ara. Viele Pentium-Bändiger von heute verbrachten 
einen nicht unbeträchtlichen Teil ihrer Jugend im blauen 
Schein des Commodore-Monitors. Bei einem solchen Back- 
ground verwundert es nicht, daß diverse findige Program- 
mierer C 64-Emulatoren geschrieben haben. Der PC tut dann 




Mehrere C-64-Oldi 



hiedenen Fenstern 



ACTJON 




«Master of the 
Lamps: Tep- 
pichslalom 
durch die Rau- 
tentunnel; 10 
Jahre vor 
Magic Carpei. 



laufen gleichzeitig ii 

so, als wäre er ein Commodore 64 - belustigend, aber von 
geringem praktischem Nutzen. Alte Commodore-Spiele las- 
sen sich nämlich nicht ohne weiteres übertragen: in den 
80ern war der Disketten-Kopierschutz mächtig beliebt. Doch 
wenn Spieleproduzent Activision in die Emulatoren- Kiste 
greift, hat das gleich eine ganz andere Qualität. Denn die 
Amerikaner gehörten seinerzeit zu den innovafivsten An- 
bietern von 8 -Bit- Software. Gleich 15 namhafte Oldies aus 
Activisions Archiven werden beim »Commodore 64 Pack« 
originalgetreu reproduziert. 

Zusätzliche Hardware ist nicht nötig, lediglich Windows 95 
als Betriebssystem-Grundierung läßt sich nicht vermeiden. 
Der Spielebelag ist saftig und abwechslungsreich: Im Ge- 
gensatz zu den simplen Atari-VCS-Oldies bieten die Com- 
modore-Altspielchen mehr Tiefgang und Abwechslung. Kein 



jj 



im Wettbewerb 



Beamrider: »Gitter wech 
sei' dich« bei einem der _ 
sten Ballerspiele mit 3D-Ef 
fekt. 



Atari Actian Pmk I 
COMMODORE 
64 PACK 
Atari Adlon Pack 2 
Williams Artade Classic; 
Tcmpest 2000 
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Kult-Desi- 
gner Mark 
Turmeil. 



Die Jugend von heute schüttelt 
den Kopf; reifere Spieler jenseits 
der Dreißig sind entzückt. Dank 
der Saftware-Emulation alter 
Hardware werden die Spiele- 
klassiker der 80er Jahre auf 
schnellen PCs zu neuem Leben er- 
weckt. Technisch am besten ge- 
lang die Auferstehung von sechs Williams- Spielautomaten wie 
»Defender« bei den Arcade Classics. Mehr Abwechslung bie- 
ten die VCS-Oldies der Atari Action Packs, von denen Teil 1 am 
besten besetzt ist. Spielerisch sehr abwechslungsreich geriet 
der C 64 Pack; allerdings schränkt zähes Scrolling bei so man- 
chem emulierten Actiontitel die Spielbarkeit ein. Atari veröf- 
fentlichte die Neuauflage eines Automaten- Klassikers für den 
PC: Tempest 2000 hat viel hektische Action, aber weniger Viel- 
falt als die rivalisierenden Oldie-Sammlungen. 



SPORT 



Great American Country 
Race: Langstrecken -Rennen 
quer durch die USA. Mit 
Streckenwahl und Wetter- 
wechsel. 



< Deco th Ion: 

Schweißtreiben- 
de Joystick- Rot- 
te lorqie. Fit- 
neßübung v 




DENKSTUFTEL 



Etiminator: Motor- 
Tuning und Dragster Ren- 
nen, grafisch höchst schlicht 
verpackt. 




Hacker; Wa 
bin ich? Was 

Spione? Inv 

haltlich 
schlüssiger 
als der jüng- 
ste Bond- 
Film... 



Alcazar: K rüdes Action-Ad- 
venture mit vielen öden 
Räumen und lachhaften 
Monstern. 



«Rock'n Bott: Wan- 
dernde Plattfor- 

durch gezielte 
Bohrungen fixie- 
ren, dabei ein Mu- 
ster nach- und den 
Rückweg nicht ver- 



Zenji: Teilchenschieben, bis 
die Farbe durchgehend 
fließt. Simpel, aber anhänc 
lieb; spielt man gerne. 



Wunder: Mit 64 KByte RAM, Hardware-Sprites und Sound- 
chip galt der kleine Commodore seinerzeit als Traumkiste 
für Entwickler. So entdecken wir bei der Oldie- Sammlung 
mit »Portal« den Großvater der heutigen »Interactive Mo- 
vies«. Bei der linearen SF-Story erkundet der Spieler häpp- 
chenweise die Puzzleteile der Geschichte. Legendär auch 
das Konzept der »Little Computer People«: Ein kleines Männ- 
chen wohnt in einem Haus in ihrem Computer. Das Beob- 
achten der Aktivitäten des Burschen ist eine Mischung aus 
Goldfischglas und Biidschtrmschoner mit etwas Interaktion. 
Reichlich schräg wirkt heutzutage »Hacker«, das seinerzeit 
als »Spiel ohne Anleitung« vermarktet wurde. Das als Da- 
tenklau-Drama präsentierte Programm aus der Prä-Internet- 
Ara ist freilich kaum mehr als ein Gegenstände-Austausch- 




Fundgrube: die erstklassigen Hintergrund- Infos z 
und Entwicklern. 



- müRl lenhardt 



Ein Drittel Gurken, ein Drittel 
Exoten, ein Drittel Spielspaß- 
Dauerbrenner: Das Revival 
der C-64-Kamellen ist durch- 
aus geglückt. Trashiger Murks 
wie »Alcazar« wird auch 
durch eine zehnjährige Reife- 
zeit nicht besser, aber die Liste 
der heute noch spielenswerten 
Titel ist lang. Vor allem Fans 
von Action- und Denkspielen 
bekommen einige Perlen ge- 
boten; vom Nostalgie-Bonus 
für ehemalige Commodoria- 
ner mal ganz abgesehen. 
Die technische Qualität der 
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Emulation hinterläßt einen 
zwiespältigen Eindruck. Gra- 
fik und Sound sind absolut C- 
64 -gemäß, aber bei manchem 
Scroll- intensivem Spiel kommt 
der PC ins Ächzen. Nimmt man 
mit kleinen Winz-Fenstern vor- 
lieb, ist der Tempogewinn 
deutlich, doch dem Spiel spaß 
ist der Futzi-Laok eher ab- 
träglich. Traurige Erkenntnis: 
Für die Fullscreen-Emulatian 
einer Handvoll alter Commo- 
dore-Spiele muß es schon ein 
Pentium 120 mit Windows 95 



Sammelsurium mit teils nerviger Ausprobier-Komponente. 
Es sind aber nicht nur Kuriositäten in der Sammlung vertre- 
ten. Einige Titel überzeugen auch heute noch in spielerischer 
Hinsicht. Mark Turmell (mittlerweile erfolgreicher Spielauto- 
maten-Entwickler bei Williams) lieferte 1 984 mit »Toy Bizar- 
re« ein einfaches, aber fesselndes Plattformspiel ab. Das Ge- 
schicklich keits -Denkspiel 
»Rock'n Bolt« kann ebenso 
Suchterscheinungen auslösen 
wie das Bildschirmpuzzle 
»Zenji«. Gepflegtes Ballern 
beschert »Beamrider«, 
während »Decathlon« Joy- 
sticks und Tastaturen harten 
Betastungstests aussetzt: Nur "-achten des 
durch rasend schnelles Rütteln 
machen Sie Ihrem Bildschirm- 
Athleten beim Zehnkampf 
Beine. 

Zu jedem Titel gibt es Hinter- 
grundinformationen. Der 
Spielstand läßt sich auch mit- 
tendrin speichern. Und Fen- 
ster-Freaks können mehrere C- 
64-Emulationen gleichzeitig 
laufen lassen. (hl) 



EXtTTEI 




Portal: Wir lesen einen SF- 
Roman durch das Anklicken 
verschiedener kons. 







commodore 64 pack 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Ca.-Pteis: 

Kopierschutz: 
Spieltext: 
Sprachausgabe: 
Anspruch: Für Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 



Spiele-Sammlung 
Atli vision 



Englisch; leicht 



Bedienung: 
Grafik: 



Gut 

Historisch 

Historisch 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 95 

Empfohlen: Pentium (90 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: - 
CD-Belegung: ca. IS MByte 
Anzahl Spieler: 1 





Willkommen im Club: Videospie- 
le-Gigant Sega veröffentlicht 
seine ersten PC-Titel. Mit dem pos- 
sierlichen Action-Adventure um 
den Delphin Ecco wagen sich 
die Japaner ins kalte Windows- 
Wasser. 

Das Säugetier Delphin hat - im Verhältnis 
zum Körpergewicht - eine größere Gehirn- 
masse als der Mensch. Und Delphine benutzen 
kein Windows. Sollte uns das zu denken 
geben? Dabei etabliert sich das Micro- 
soft-Betriebssystem immerhin als guter 
Nährboden für Umsetzungen von Video- 
spielen. Neben Activisions »Earthworm 
Jim« steigt diesen Monat Sega gleich mit 
drei Titeln ein. Der japanische Spielekon- 
zern, bekannt durch Automaten (»Sega 
Rally«) und Heimkonsolen (»Mega 
Drive«, »Saturn«} gibt damit sein PC- 
Debüt. 

Weil Bescheidenheit selten eine Zier ist, 
verlangt Sega für seine Konvertierungen 
neben Windows auch einen Pentium-Pro- 
zessor - nicht schlecht. Der Hardware- 
Aufwand wird für eine farblich leicht auf- 
gemotzte Mega- 
Drive-Umsetzung 

betrieben. »Ecco the Dolphin« war 
dort vor gut zwei Jahren ein Überra- 
schungshit. Gegenüber den üblichen 
Jump-and-Runs war das Delphin- 
Abenteuer eine originelle Alternative: 






In grafisch schönen, aber etwas grob- 
körnigen Animationen wird der Fort- 
gang der Story dokumentiert. 



ein grafisch schönes, gewaltfreies »Jump- 
and-Schwimm« für die ganze Familie. 
Delphine und Wale im allgemeinen muß 
man einfach mögen - einige Nationen 
haben die possierlichen Meeresbewoh- 
ner sogar zum Fressen gern, was aber in 
diesem Spiel nicht zur Debatte steht. Ecco 
ist nämlich hinter seinen entführten Del- 
phin-Kumpels her, die von einer rätsel- 
haften Macht aus der heimischen Bucht 
gewirbelt wurden. Um die Sippe zu ret- 
ten, müssen rund zwei Dutzend feucht- 
fröhliche Levels gemeistert werden. 
Mit Cursorfasten, Maus oder Joystick schwimmt es sich recht 
einfach durch die sanften Anfangsrunden. Per Feuerknopf 
losen Sie den Sonar-Gesang aus; Damit »spricht« man ande- 
re Delphine an, die Ecco selten die kalte Flosse zeigen. Klei- 
ne Tips sind der Lohn der Kontaktaufnahme. Längeres 



lentiardt 



Die Umgebungskarte warnt v 
schwimmbare Passagen 



Gefahren und zeigt durch- 



irrt Videospiele-Lager war Ecco 
ein dicker Fisch. Kein Wunder, 
der geschmeidig animierte 
Flipper-Enkel ist ja sooa süß. 
Spielerisch wird mal was 
anderes als die sonst üblichen 
Baller- oder Plattform-Alltäg- 
lichkeiten geboten. Infohäpp- 
chen holen, Durchgänge 
suchen, Mirtimal-Puzzles lösen 
und bösen Haien eins mit der 
Schnauze überknuffen - 
Steuerung und Aufgaben sind 
reizvoll. 

Hübsch anzusehen ist sie auch, 
die Unterwasserwelt. Audio- 
Tracks sorgen für die technisch 



optimale Förderung der ozea- 
nischen Gefühle mit weich - 
spülender Hintergrundmusik. 
Richtig granteln kann man 
über Ecco nicht. Der geübte 
Gesc hie kl ichkeits- Spieler läuft 
allerdings Gefahr, das Del- 
phin-Drama dank Speicher- 
Option recht schnell durch zu 
haben. Fans härterer, weniger 
jugendfreier Actio n- Kost wis- 
sen hoffentlich, daß sie hier 
ohnehin fehl am Platze sind: 
Ecco ist hübsch, clean und ori- 
ginell, aber nicht gerade ein 
Programm, das den Adrena- 
linspiegel blubbern läßt. 



Gedrückthalten des Feuerknopfs bringt eine Übersichtskarte 
der näheren Umgebung auf den Bildschirm. Mit dem zwei- 
ten Button treiben Sie Ihren Delphin zum Schwimm-Spurt 
an. In diesem Hetzmodus kann er größere Gegner weg- 
rammen oder sich bei kleinen Fischen einen Imbiß erbeu- 
ten - etwas Sushi zwischendurch sorgt für neue Lebens- 
energie. 

Die verschachtelten Levels stecken zudem voller Kristalle. 
Diese Klunker spucken bei Sonar- Kontaktaufnahme einen 
Hinweis aus oder müssen zuerst berührt werden, damit 
Ecco an einer anderen Stelle eine Passage benutzen kann. 
Außerdem sollte unser Meeressäuger immer wieder mal 
frische Luft schnappen, bevor ihm der Sauerstoff-Vorrat 
ausgeht. Trifft Ecco auf einen seiner entführten Kumpels, 
schwimmt er ihm den Weg in die Freiheitvor-wer braucht 
da noch »Free Willy«? Manchmal muß auch eine Muschel 
per Nasenstüber als Rammbock eingesetzt werden, um wei- 
ter zu kommen. 
Gegenüber der ursprünglichen Modulversion gibt es ein paar 
Erweiterungen. Eingestreute Videocfips mit Computeranima- 
tionen illustrieren an bestimmten Stellen neue Handlungser- 
kenntnisse. Der Spielstand läßt sich jederzeit speichern und 
ils auf dem Mega Drive. 
Der Schwierigkeitsgrad 
ist in drei Stufen ein- 
stellbar und der Demo- 
Modus spielt Ihnen auf 
Wunsch einige Levels 

(hl) 




»Sag' mal, Alter...«: 
Nachdem er ange- 
sprochen wurde, 
>chickf der nette Orca 

i befreundeten 

Blauwal. 



ecco fhe dolphin 






Attion-Adventure 

DM 80,- - 
CD-Abfrage 

Englisch; leicht 



Spiele-Typ: 

Hersiellsr: 

Co.-Preis: 

Kopier schütz: 

Spieltext: 

Sprac haus gäbe: - 

Anspruch: Für Eiitstsiger und 

Fortgeschrittene 

Gut 

Gut 



Grafik: 



Minimum: Pentium (60 MHz), 
S MByte RAM, 
Windows 

Empfohlen: Pentium (75 MHz), 
S MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. I MByte 

CD-Belegung: ca. 180 MByte 

Anzahl Spieler: 1 




Preisknaller 

71hGuesi 19, 

Battlelsle I+Do'al £2 l ci 
-ureau 13 29. 

iaesarl 19, 

ampaian 19, 

:anspiracy 24, 

Jreafure Shock 19, 

to"i n :lrr_.| 29, 
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PGA Golf Classic '....- 

Populous2/Powermor-, 99 9f 
Rebel Assault . " 

Silent Service 2 

' ■ .:■■_■•.-. 

■.-■i-i-i..-..'- :, :e Sorcerer 1 ; 
•yndicateplus : 

r -'-m Shock 



Preise gelten meist für die dt. Version incl. Eilservice 
Lösungen (Hint Shop) ab DM 1 9,95 
Preise Stand 17. 1.96 - " = noch nicht »wfOgOar am 17.1 . 

rir DU 20.- als Schadensersatz 
, *3,- Gebühr der PosL ab DM 250,- frei 
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CD ROM 
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84.95 
79,95 
79.95 
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69,95 
59,95 
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Azfec; Emp. of Blood" 
Batman Forever 79,95 

So-UeCfL'iei30Ö0AD 74,95 
Bettle Isle 3 
Ballte* in Time 
Bermuda Syndrom 



Braindead 1 3 

Das schw. Auge 3* 

Dungeon Keeper 

Formula 1 GP 2 

NBA Live 96 

Pole Position 

Shannara* 

Warcraft 2 

Wing Commander i 

Z* 
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Blelfuss 
Buried in lim e 
B Urning Steel 4" 
Caesar 2 
Capitalism 
" ibbean Disaster 
lerStrike Force' 
Championship Man. 
Ctiewy 
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CNonr_. 
Civilis ati 

'_ :'.l jrjh;..'- "Je! 

Colony Wars 2492" 
Command S. Conq. 
Cornm.&Conq. Daii 
Command " 

Crusader 
Cyberia 2* 

Cybermage 

Cyberspeed Win9i 

Daggenall" 

Deafh Gate" 

Deathkeep AD&D' 

Der Druidenzirkel 

Der Planer 2* 

Der Seelen turm 

Desert+Jungle Sir. 

Desfruction Derby 

Die 5iedler 

DSA 3: Schaft, ü. Ri 

Dungeon Keeper* 

Earthworm Jim 

Endarfun 

Entomorph 

Fade fo Black 

FIFA Soccer 96 

Frankensiein 

Gabriel Night 2 

Games Cheat 

Grand Prix Manager 79,95 

natlrict ükarion] 1" " c 

Hollywood Piciures 79,95 
69,95 
69,95 
74,95 
69,95 
79,95 
59.95 

Jewels of 1he Oracle 79,95 

Knight's Chose 



79,95 

64.9.5 

■■ . 

i 27.95 

\.Z- -7?. 1 ?;, 

69,95 

:l /9 95 

74,95 

84,95 



Impenjm Ramanum 
Indy Car Raclng 2 
Jagged Allionce dt. 



)s of Li 



5 2* 



Magic Carpet 2 



74.95 
59.95 
74.95 



Myst dt. 

NBA Jam Tournarr 

Need for Speed 



eGalhering 94.95 

69,95 

39.95 
79.95 
59.95 
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S 0831/511 67-0 

Telefax 0831/51167-1 

CompuServe 100106,3111 

E3 Game It! - 87488 Betzigau 



Wir vertreiben keine .Erotik" oder indizierte Spiele 



Knallhart kalkuliert unsere 

TOP 10 



Spill dos Monats 
Command & Conque 

Mission CD* 27, 

C&C 1+Mission* 99, 



-key96 

Panzer General 
Panzer General 2 
PC Games Cheaf 
-immer gewinnen- 
Phantasmagoria 



il: 95 

i. Il.json:; 
. .. _ jII Wizard' 
PitlallWin95 
Police Quest S 1 
Pool Champio 
Pro Pinboll-The 
Psycho Pinball 
RAN Soccer 
RAN Trainer 2 
Raven Pro|ecf 
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54.95 

000 59,95 

74,95 

/AT 49,95 

. Wr-95/,j.9 5 

Neb 49,95 

64.95 

69,95 
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69.95 
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Rebel Asso 

Red Ghosf 

Riddle of Masler Lu di'84,95 

Rlddle ot Masler Lu e. 79,95 

Ri ng d er N ibeiu ngen 59,95 
Road Warrior 59,95 

Santa Fe Mysteries* 59,95 
Schiecnrahrt* 84,95 

Sensib. World ot Sacc. 69.95 



69.95 



Shells hock' 
Shivers 

Shock Wave Win95" 69,95 

Sid Meier Classics 79,95 

Silent Hunter* 72,95 

Sim City 2000 Collect. 82,95 

Simon fhe Sorcerer 2 69.95 

Skaphander 54,95 

Skunny 49,95 

Soccer Stars 96" 64,95 

Space Marines 74,95 

Star Control 3* a.A. 
Hier gibfs was für T'efcki&j 

25th Anniversary 24.95 

StarTrek2 24.95 

Genera tions* a.A. 



TOP GUN* 94.95 

"s Passage 79.95 
Total Dlstortion" 
Trivial Pursuit 

Turrican 2 54,95 
UEFA Champion Leag. 69.95 

US Navy Fight. Gold 82,95 
Vikings* 
Vollgas 
l "~- College (UMS3| 

hammer 74.95 
W erewolf/ Com □ nahe 69,95 

Westwood Compilat. 69,95 

Wetlands 54,95 

Wing Commander 3 79.95 

Worms 59,95 

"-COM 39,95 

-COM+Subwar2050 59,95 

-Wing Enhanced 

GOLF 

Sensible Golf 
PGA Tour Golf 96 
PGA Tour Scenery 
Links 384 + 2 Plätze 
viele Plätze 6 

Flugsims 

..Fi: :o <::•- '■"anfordern 
is2(Win951* 49,95 

Fllght unlln " ' 

- 'jgi'-ri'jK 



Nexi Generation 

Next Generation 
Omnipedia e. 
Technical Manuc 
Steel Panthers 
Stonekeep 
SU 27" 
Synergisl 
Talisman 
Tekwor 

Terminator Future . 
TFX 2000 Eurofight. 
Tie Fighler SVGA 
Tlny Troops* 

The Dia dt.* 
Thlsmeans Warf 
Thunderhawk 2 
Thunderscape 
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Neu ! Thrustmaster 

TM FCS Flight 2 
TMF16Flight 239.95 

TM Weapan Contr. 2 179,95 
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Soundkarten 
Ultrasound ACE 
Ultras. Plug&Play 
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Wurmkur für Windows: Zeichentrick-Grafik 
versprechen viele, doch Regenwurm Jim hält 
die Zusage auch ein. Activision setzte den 
Videospiele-Welthit für Windows 95 um. 



o 



Im Bonusspiel sollten 5i< 
den Asteroiden-Slale 
Widersacher Psy-Crow 



Die Legende besagt, daß der ordinäre Regenwurm 
Jim einst auf der Flucht vor einer hungrigen Kuh 
war. Des Grases überdrüssig, wollte der Wiederkäuer 
seinen Speiseplan um einen saftigen Happen berei- 
chern. Doch welch enormer Zufall vereitelte die Mis- 
setat: Ein Weltraum- Kampfanzug machte über Licht- 
jahre hinweg seinen Weg in die Erdatmosphäre, plumpste 
heil zu Boden und kam dem Wurm zu Hilfe. Jim hüpft in das 
High-Tech-Teil und mutiert zu »Earthworm Jim«, den unschlag- 
baren Superwurm. Die mitgelieferte Partikelknarre wird gleich 
genutzt, um besagte Kuh zu disziplinieren: Dos kommt davon, 
wenn man vom vegetarischen Wege abweichen will. Jim 
^^^^^^^^^^^—-gp bekommt indes Arger mit Psy- 
Crow, dem ursprünglichen Anzug- 
inhaber und soll ganz nebenbei die 
ebenso liebliche wie entführte Prin- 
zessin - äh, wie war doch gleich 
der Name? - »What's-her-name« 
retten. 

Die Spielwelt von »Earthworm Jim« 
als »verrückt« zu bezeichnen, wäre 
eine maßlose Untertreibung. 1 994 
war dieses Videospiel die erste Ent- 
wicklung von Shiny Entertainment, 
der Firma des ehemaligen Virgin- 
Programmierers Dave Perry {auf 
seine Kappe gingen z.B. »Alad- 
din« und ansaizweise auch das 
»Dschungelbuch«). Der Schuster 
blieb bei seinen Leisten und ließ im 
Debüt den gedopten Regenwurm 
durch ein Jump-and-Run wandeln. 




Gegen bissige Gegnei 



M-i i 

d Lasersalven 



Der kämpferische Jim hatte gigantischen Erfolg - in den USA 
gibt es sogar eine Jim-Zeichentrickserie und Spielzeug mit den 
Helden des Programms. 
Der Run auf die PC-Umsetzung des Riesenhits hat bizarre Fol- 



- WH lenhardt 




ieller durch 




Spielenswerte Jump-and- 
Runs haben wir in den letzten 
Monaten reichlich gesehen. 
Doch alle Raymans, Pirfalls, 
Aladdins und Dschungel- 
bücher müssen einpacken, 
wenn Regenwurm Jim in sei- 
nen Raumanzug klettert. Kein 
Wunder, daß die Konsolen- 
szene seinerzeit so ausgera- 
stet ist: Die Animationen sind 
technisch beeindruckend und 
zeichnerisch genial. Soviele 
visuelle Gags pro Minute bie- 
tet kein anderes Jump-and- 
Run. 

Da Windows hier zur Emula- 
tion des Original- Programm- 
codes der Mega-Drive- Vor lä- 
ge genutzt wird, spielt sich die 
Umsetzung auch vorzüglich. 
Bis auf ein paar wirre Stellen 
mit allzuvielen Gegnern ist das 
Level-Design gut. Dank ver- 
schiedener Wiedereinstiegs- 
Stellen ist der Frust auch dann 



erträglich, wenn man mitten in 
einer der riesigen Stufen ein 
Leben verliert. 

Viel Abwechslung gibt es nicht 
nur bei den verrückten Geg- 
nern. Hier ein Schalter zum 
Toröffnen, dort eine Unter- 
wasser-Fahrt mit Tauchkap- 
sel, dann muß ein niedliches 
Hundchen beschützt werden - 
wo anderen Hüpfspielen nach 
ein paar Levels die Puste aus- 
geht, bietet Earthworm Jim 
immer wieder was Neues. 
Spielgetühl und Technik sind 
auf einem halbwegs flotten PC 
mit solider Grafikkarte ein- 
wandfrei. Bemeckern könnte 
man höchstens ein paar Län- 
gen im Levelaufbau und das 
Fehlen von Punktezählung 
nebst High-Score-Liste. Der 
Spielwitz wird dadurch kaum 
angekratzt: Wer das Genre 
mag, wird Earthworm Jim lie- 
ben. 



Werden Sie geschlagen, muß Jim zu 
Beginn des nächsten Levels einen zusätz- 
lichen Kampf gegen Psy-Crow bestehen 



■ -TnH 




Der Kampf gegen die Bürokratie wird überall geführt. Hier wird Jim 
von der Memosalve eines Anwalts erwischt. 

gen. In diesem Test widmen wir uns Activisions Windows 95- 
Fassung, in der viel Originaicode von der Videospielvorlage 
steckt. Lediglich die Grafik wurde etwas bunter, ein Bonusle- 
vel kam dazu und eine zusätzliche Waffe 
macht Jim das Leben leichter. Damit hat es sich 
nicht ausgewurmt; Bei Softgold wird parallel 
an einer von Grund auf neu programmierten 
DOS-Fassung des Nachfolgers »Earthworm 
Jim 2« gearbeitet, die angeblich auch als 
Bonus-Spiel das komplette erste Jim enthalten 
abwarten, was unser Test nächsten Monat dazu sagt. 
Zurück zu Windows 95: Nachdem Sie einen von d; 
Schwierigkeitsgraden gewählt haben, konn das 
schräge Geschicklichkeits-Spiel beginnen. Liebe auf 
den ersten Blick ruft Jim durch die Trickfilm-Ani- 
mationen hervor. In bester Comic-Slapstick-Manier 
hüpft auch die Gegnerschar durch die reichlich 
bunte Kulisse. Die 10 Levels, zwischen denen es immer wie- 
derein Wettrennen als Bonusspiel gibt, geizen auch nicht mit 
inhaltlichen Gags. Als Gegner werden z.B. feuerspeiende 
Schneemänner, aktenwerfende Rechtsanwälte und Schleim- 
klumpen an Bungee-Seilen aufgeboten. 
Die Widersacherschar dezimieren Sie rasch mit der Wurm- 
Peitsche, deren Reichweite allerdings begrenzt ist. Über den 
gesamten Bildschirm ballert hingegen eine Laserpistole, für 
die man immer wieder Munition aufsammeln muß. Neben 
Standard-Nochfüllpacks gibt es auch verheerende Super- 



im Wettbewerb 




Um diesen Gegner zu knacken, 
peitscht Jim die Kiste auf die Feder... 




schüsse und Lenkraketen. Ein dritter Feuerknopf läßt Jim 
schließlich springen. Die Tastatursteuerung tut es zur 
Not auch, aber bei einigen diffizilen »Im-Sprung- 
gezielt-peitschen«-Manövern ist man für Gamepad 
oder digitalen Joystick mit ausreichend Feuerknöpfen 
dankbar. Der flexible Wunderwurm bremst außerdem 

den freien Fall durch Helikop- 

ter-mäßiges Rotieren seiner 
ureigenen Biomasse. Vorzüg- 
lich klinkt er sich auch an 
Haken ein, um mit viel 
Schwung über Abgründe zu 
segeln. Weitere Extras, die in 
der Landschaft geparkt sind: 
Extraieben, Lebensenergie- 
Auffrischer und »Gontmue«- Punkte. 
Verlieren Sie ein Wurmleben, müs- 
sen Sie nicht an den Level-Anfang 
zurück, sondern steigen beim 
zuletzt erreichten Checkpoint 
wieder ein. Außerdem speichert 
das Programm automatisch Ihre 
Fortschritte: Einmal 
geschaffte Levels kön- 
nen in Zukunft über- 
sprungen werden. 
Als Bonus finden Sie 
auf der CD putzigen 
Desktop-Zierrat für Windows 
t Jim-Mauszeigern, einem 
Hintergrundbild und prägnan- 
ten WAV- Klangdateien. Auch 
sonst ist die Scheibe gut gefüllt: Alle 
Musikstücke erklingen als Audio- 
Tracks in entsprechend hoher Klang- 
qualität. Die Soundkarte wird indes 
mit der Reproduktion der enormen 

Effekte bestens ausgelastet. (hlj — und den 'iesen Oberwanst i 

Magengegend empfindlich trifft. 








Das wurmt die Konku 
Earthworm Jim kriecht auf den 
Thron der Jump ond-Runs. 
Acti vision macht sich selbst Kon- 
kurrenz und belegt mit dem 
gehaltvollen, aber weniger wit- 
zigen Pitfall auch Rang 2. Re- 
spektabel halten sich UBI-Softs 
zuckersüßes Ray man und Mega Man X: Capcoms Videospiel- 
held gibt sich grafisch zurückhaltend, bietet aber jede Menge 
solide de sign te Hüpf- &-Ba Her- Levels. Capstones Zorro-Aus- 
buddelung »verteidigt" deutlich die Schlußlicht-Position. 



EARTHWORM JIM 

{WIN 95} 

Pitfall - Mayan Adventure 

Ray man 

Mega Man X 

Zorn 



' ßj earthujorm jim [min 95] 






Spiele-Typ: 

Hersteller: 

Cu.-Preis: 

Kopier schütz: 

Spieltex I: 

Sprachausgabe: 

Anspruch: 

Bedienung: 
Grafik: 



Jump -and- Run 
Activislon 
DM 90- 
CD-Abfroge 
Englisch; wenig 



Minimum: 486er (33 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 95 

Empfohlen: Pentium (60 MHz), 
8 MByte RAM 

Festplattenplatz: - 

CD-Belegung: < 

Anzahl Spieler: 




PSYCHIC 
DETECTIYE 



Zwei Dinge scheinen für den ameri- 
kanischen CD-Spielemarkt unentbehr- 
lich: Eine Prise Psychologie und eine 
große Portion »Interactive Movie«. 
Electronic Arts braute 
zusammen mit Colossal Pic- 
tures eine eigene Mixtur. 

In der Rolle des hellseherisch begab- 
ten Eric Fox übernimmt der Spieler die 
privaten Ermittlungen in einem myste- 
riösen Todesfall. Seine nicht minder 
geheimnisvolle Auftraggeberin ist Laina 
Pozok, die Tochter des verstorbenen 
Parapsychologen. Sie holt Eric für die 
notwendigen Recherchen zu einem 
Familientreffen in ihre Villa. 
Kaum haben Sie das Haus betreten, treffen Sie auf illustre Mit- 
glieder des Pozok-Clans, der zum Großteil aus russischen Ein- 
wanderern mit sinistren Akzenten und esoterischen Hobbies 
besteht, im Gegensatz zu den üblicherweise stattfindenden 
Dialog-Menüs, die den Film anhalten, erscheinen die Porträts 
der umstehenden Personen als Symbole rund um das Video- 
fenster. Sie können sich nun in deren Bewußtsein einklinken 
- Seelen Wanderung per Mausklick. Durch einen Wechsel der 
Kamera Perspektive sehen Sie dann den Film aus der Sicht des 
gewählten Charakters. Je nachdem, wen Sie aussuchen und 
wie lange Sie seine Position innehaben, nimmt die Handlung 
einen anderen Verlauf. Wenn eine Zwischensequenz 
erscheint, in die Sie nicht eingreifen können, wird diese ouch 




Die Spielsteine sind ausgewählt und i 
Partie van »Black Diamond« kann begi 



auf Bildschirmgröße gezoomt. 
Ansonsten erscheinen um das 
Video auch Symbole für Gegen- 
stände, die man untersuchen oder 
verwenden kann; ein Inventar fehlt 
jedoch. 

In machen Szenen tauchen Sym- 
bole zur Gedankenkon trolle auf, 
mit denen Eric andere Partygäste 
beeinflussen und somit auch den Filmablauf verändern kann. 
Der Film endet grundsätzlich mit einem Brettspiel, genannt 
»Black Diamond«. Der Clou: Die Stärke der Spielsteine hängt 
von den im Raum befindlichen Personen ab und damit von 
der Filmhandlung, denn wenn Ihre Aktionen die Personen 
geschwächt oder gestärkt haben, ist auch die Ausgangs- 
situation auf dem Brett anders. Laut Hersteller gibt es vierzehn 
verschiedene »Enden« für den Film. 

Psychic Detective unterstützt sowohl VGA-Farben (256) wie 
auch Hi-Color (65.000 Farben). Für sehr langsame PCs ist 
die Videoqualität herabsc haltbar, aber auch ein mäßiger 
486er kommt mit den Videos sehr gut zurecht. Das Spiel ist 
komplett in Englisch. (ms} 



- BuMilIlM stoschek - 



Meine ersten bangen Fragen 
bei »Interactive Mo vi es« lau- 
ten stets: Wie »active« darf ich 
sein und welche Qualität von 
»movie« wird mir präsentiert? 
Was die Interaktion angehl, 
gehört der Psychodetekiv 
wenigstens nicht zu den übli- 
chen Minimalisten. Die Idee 
mit der Seelenwanderung ist 
pfiffig, aber nicht einzigartig, 
denn bei »The Dark Eye« gibt 
es ähnliches. Da das Wechsel- 
spiel jedoch in Echtzeit vor sich 
geht und der Film nicht anhält, 
um auf den Spieler zu warten, 
ist gehörige Konzentration 
erforderlich. Nach häufigen 



»Bewußt seinssprüngen« setzt 
große Verwirrung ein, was 
das manchmal recht blutrün- 
stige Geschehen keineswegs 
spannender macht. Dafür 
stellt sich aber unweigerlich 
die Frage nach dem Sinn und 
Zweck des Ganzen. Denn 
obwohl die Videos von toller 
Qualität sind, fehlt der unste- 
ten Handlung der Biß, um zum 
mehrmaligen Neuversuch zu 
reizen. Wer gerne etwas ziel- 
los vor sich hinklickt und per- 
fekt Englisch spricht, möge 
zugreifen. Allen anderen sei 
ein knackiger Psych o-Th riller 
aus der Videothek empfohlen. 



1} psijchic detective 



Spiele-Typ: Interaktiver Film 

Herstellen Electronic Arts 

Ca.-Preis: DM 100- 

Kopierschutz: CD- Abfrage 

Spieitext: Englisch 
Sprachausgabe: Englisch; schwer 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 

Bedienung: Gut 

Grafik: Sehr gut 

Sound: Gut 



Minimum: 436er [33 MHiJ, 
S MByte RAM 

Empfohlen: Pentium (90 MHz) 
8 MByte RAM 

Feslplattenplatz: ca. 25 MByte 

CD-Belegung: ca. 1,6 GigaByte 
auf 3 CDs 

Anzahl Spieler: 1 
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T^ÄSTtoTiMBI)^ 52 98 

sTnd für Si. da! „„.prWlMO Uh, durchgehend. 



Alle reden nur vom Preis - Keiner redet rem Service! Bei uns wird SERVICE groß geschrieben ...und der Preis stimmt! 



CD-ROM CD-ROM CD-ROM 



5tb Muikfleer 

Across Oie Rhine 



Apache Longbow 
Ascendancy 
Assault Rigs 



ConquärerADlOSS 



Crusadei No Rem 

Cyberia2 

Cjbcrmage 

Daggerfkll 

Das schwarze Auge I 

Dsy nf Tentacle 

DealhGate 

Der Druldenxlrkel 

DerPlanerS 

Der Sfdenninn 

Desrniction Derby 

Die Siedler l /jetzt CD 

Die Siedler 3 

Dungeon Keeper 
Dungeon Master 1 
Kann Worin Jim 
Entomoiph Po t.D. 
Extreme Ptnball 
I'IFA Socctr »A 
Fighter Duell 

Flugsimulator 5.1 
Form. One Gr.Prix I 
Fwm.ODeCr.Prii 2 
FtankensteinTtEo.t.M 
Friti 4 Schien 
FX-Fighter 
Gabriel Knlght 2 
Gabriel Knight 7 

üoblünsTed 1+2 



Hernes of Might&Mag 
History Line 14 -IS 



Imperium Komanuji 



Kings Quest 7 
Kyrandia? 
Lands of Lore 

LoslinTime 



59.09 MeBl Lords 



DV 79,99 Space Manrn 

DV 19,99 Space Quest 

DV 89.99 Star Gate 

DA 167,99 StarTrek 1 1 25thAnniv. DV 

DV 19,99 StarTrefcl 

DV 79,99 Star Trek 3/Fmal Untty 

DV x!9,99 Star Trek *Gener 

DV H99 Steel l'anllwr 

DV 74,99 Stonekeep 

DV 19,99 Stüttckccp 

DV 74.99 Strike Com 



TFX ZOOO Euroflghl. 
TheDig 

Theme Park ' Transpo 



DA 29,99 Nast 



NASCAR Raeing 



"■»OEwSr 200 Lösunger 
'?Hder Fa. MINT SHOP 

» I 19.-DM per Stück 



NBA Li v, 9« 



Pole Position 3,5" 
Police Queit-SWAT 

Police Quesl -SWAT 

ProPlnball-TbeWeb 

Psycho Detectrve 
Psycho Pinball 
Quest for Farne 



H99 
49,99 



Woodruff' Gobliins 



Sony Play Slalion 



DV 64,99 KfUflAnautlJ 



DA 54,99 Rttu:]t; 1 .,'v.i L .. 



DV »97,99 Schleichfahrt 



DV 29.99 Dest 




i Nihil,; ! j^irv. 



Weitwood Compllalion DV 
Willi Lembkes Manager DV 
Wing Com 2+Dals DA 



DV 124,99 Sens.V. 



DV 24,99 Sim 



HI - Octane 
Kileak the Bloc 
Loaded 

PGA Golf 9n 
Ridge Racei 



ZUBEHÖR 



DV 24.99 To S 



LoglI.Wlngin.eWreiö 
M lerosofr Sldewradcr 
Cravli Analog Pro 

Gravi» Elimlnalor Ca 
Gravli Flreblrd 



ThrusTmaster Produkte 
Joystick Fllght 2 

Joyrtkk Fllght Pro 239,99 j Auch 

Joystick F 16 



Probleme ? ? 



Software '■' Kein Problem, denn wir 

UNSERE KUNDEN nicht im Regen : 

Insider wissen, bei Konflgurarionspi 

CallSPb; HOTLINE anrufen um 



Hotüne 0281-9529813 



Vappon Contr, Syi 199,99 



DA 1",'W Simon 
Ind. Car Rating ; DV 74,99 Soooer 



Händlerasfragen 
erwünscht 



Versandbedingungen: 

Ab DM 250,- Portofrei • Vorkasse DM 6,90 pro Paket (Euroscheck o. Bankeinzug) 
Bei Nachnahme DM 10,50 pro Paket zzgl. Nachnahmegebühr 
, Für bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal! 



DV= Spiel und Anleitung deutsch ■ DA = Anleitung deutsch 
EV= voll englisch - i.V.= in Vorbereitung 
x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt / 

Für Druckfehler keine Haftung! Ladenpreise variieren. / 




Tote können sich nicht wehren - so ist auch 
Edgar Allan Poe gegen »The Dark Eye« 
machtlos. Verfilmt wurde der Gruselautor 
schon oft, jetzt hat Inscape ihn zur Versoft- 
ung auserkoren. 

P - ;, er Klassiker gepflegten Gruseins sollte eigentlich für ein 
famoses Adventure herhalten, doch inscape geht bei 
»The Dark Eye« (Das Dunkle Auge, nach Geschichten von 
Edgar Allan Poe) andere Wege: Die Vorgehensweise bei 
dieser losen Verarbeitung diverser Erzählungen soll »intui- 
tiv« erfolgen. Der Spieler betritt ein Haus, in welchem er 
durch seine Aktionen nach und nach Zusammenhänge von 
Vorkommnissen und die Psyche der Bewohner kennenlernt. 
Hierzu bewegen Sie sich mittels animiertem Hand-Maus- 
zeiger, wie in »7th-Guest«, durch das Gebäude, untersu- 
chen die sauber gerenderten Räumlichkeiten samt Einrich- 
tungsgegenständen und kommunizieren 
natürlich mit den Mietern. Diese werden 
durch Knetfiguren dargestellt, die wie in 
einem Film im Stop-Motion-Verfahren 
animiert wurden und von denen Sie wich- 
tige Informationen bekommen. Gelegent- 
lich ertönende Flüsterstimmen deuten die 
Möglichkeit zu einem sogenannten See- 
lensprung an. Diesen lösen Sie aus, indem 
Sie auf das erscheinende Spiegelbild Hier sehwirren die 



Die Puzzleteile des Kopfes reprä- 
sentieren verschiedene Welten, 
bereits geschaffte dürfen direkt 
angewählt werden 




klicken. SowechselnSiein 
Geist und Körper einer 
anderen Person und erle- 
ben das Geschehen aus 
deren Perspektive - eine 
hochpsychologische 
Angelegenheit also. Mani- 
pulierbare Gegenstände 
erkennen Sie an der Form des Mauszeigers. Bei bestimm- 
ten Aktionen werden Gedanken fetzen als kurze Cut-Scenes 
ngestreut, oder es ertönen innere Monologe und geheim- 
svolle fremde Stimmen, beispielsweise beim Betrachten 
niger Porträts. Aus all diesen Bruchstücken soll der Spie- 
ler sowohl sein eigenes Psychogramm, als auch das der 
anderen Beteiligten erkennen. Das Haus verändert sich im 
Verlauf Ihres Erkundungsganges und die Personen, denen 
5ie begegnen, verschwinden. Haben Sie bestimmte Schlüs- 
selereignisse ausgelöst, wird der Spiel- 
stand automatisch gespeichert. Die 
Grafik eines Kopfes, wie sie von Phre- 
nologen (Verfechter einer Psychologie- 
lehre des 19. Jahrhunderts) verwendet 
wurde, zeigt den Spielfortschritt an: 
Je mehr Icons den hohlen Kopf ausfül- 
len, desto mehr Welten dürfen gezielt 
angewählt und besucht werden; bis 
schließlich das letzte Puzzlestück 
hinzugefügt wurde. ( m s) 



Gedanken 



■iiiiniiri sr.oschah - 



Es würde mich wirklich nicht 
wundern, wenn der gute 
Edgar demnächst wutschnau- 
bend seinem kühlen Grabe 
entstiege mit den Worten: 
»Wozu habe ich soviele feine 
Grusel-Geschichten geschrie- 
ben, jede einzelne für sich 
logisch und spannend, wenn 
1995 ein derart wirr interpre- 
tierendes Computerspiel dar- 
aus gemacht wird?« Recht 
hätte er, denn er hat wahrlich 
besseres verdient. Aber vor 
lauter surrealistischem 
Schnickschnack und Möchte- 
gern-psychologischem 
Anstrich wurde dem Dunklen 
Auge weder eine klare Story 
spendiert, noch an Abenteuer- 



lust und Spielspaß gedacht. 
Derart vernachlässigt klickt 
der Spieler sich mehr oder 
weniger unmotiviert durch die 
Räume und weiß nie so recht, 
was das Ganze nun eigentlich 
soll. Daran ändern selbst die 
sehr eigenen und ungewöhn- 
lichen Animationen eines 
gewissen Doug Beswtck 
nichts. Auch die ordentliche 
Präsentation und gruselig 
gute Sphärenmusik von Tho- 
mas Dolby können da nicht 
mehr allzuviel retten. Letzter 
Sargnagel: die nuschelige 
Sprachausgabe in anspruchs- 
vollem Englisch, die selbst 
Fans nur noch zu angestreng- 
ten Zuhörern macht. 



yy the dark eye 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: Inscape 

Ca.-Preis: DM 95,- 

Kopier schütz: CD- Abfrage 

Spieltext: Englisch; viel 

Sprachausgabe: Englisch; schwer 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 

Bedienung: Befriedigend 

Grafik: Gut 

Sound: Gut 



486er (33 MHz), 
12 MByte RAM 

Empfohlen: Pentium [75 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 2 MByte 

CD-Belegung: ca. 1500 MByte 
(3 CDs) 

Anzahl Spieler: 1 
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nähme rund um die U! 
auch am Wochenende. 

ÄESTEll-Neuheiten Service- Kukl* 
Telefonnummern: (07247) 1254'? 






(07247)1031 
(0724711032 

Fax: (07247;: 



dl 3.5 Zoll Disketten 



Albion 
DV 



EV 64, 
DV 89, 
DV 64. 



Da Reeder 


DV 79 


09 


)er Talismann 


DV 7< 


99 


Jcsmictic-n Derby 


DA B< 


99 




DV S2 




Jiscworld 


DV S2 




Jrcsmwch 


DV 2' 






DV 81 






DA 3< 


99 


ferthtrotm Jim AViu95 


DV 7- 


99" 


iortttwnnn Jim II 


DV S2 


99* 


Eighl Dali Deluxe 2.0 


DA 59 
DV 94 


99 


Empire 2 


EV 79 


09 


vrtrmmrnj, 


DV 72 


99 




DA 7i 






DV 6< 


99 


Mtreme Pinhall 


DA S\ 


99 


iveuNhs Sturm 


DV K< 


99 




DV S2 


99 




DV 7. 




"IFA Soccor 96 






; IFASoccc( internal. 


DV 72 


Q9 


"ighter Duell 


DA 6" 






DA 4' 




'tosrirmck 


DV 72 




[iphl o. t. Amazon Queen 


DV 79 


99 


Füg« Simulator 5. 1 


DV 11° 




Fliehl L'nlimilcd 


DV 92 


m 


Formular One GP2 


DV 99,99 * 



91 Hl 



IhDmcc / WioM 

Thisineans War! /Win95 
1 Thwiderhawk 2 
Thundcrscapc 
Tic Figriler + Dala SVGA 



,-,v 



TöpOUfl-Fi« 



IWiJI 



Magic tarnet I 
Mauic Carpcl 2 

Magic the Catherine. 'Vi 'in 9 5 

Mectwairiür2rtViii95 
Mcchwairior 2 Netzwerk 
Mechwarrior 2 Spec. Edition 
Mclal Matinee 

Monripoly 

Mvst Special EuiÜQD 
NASCAE. Racing 
NASCAR RactTUi Track Pack 
NBA Jam Tuurniimcnl 
Need liir.Sprctl 
NHLH.ickcv% 
Panzer General 2 
Parßwl General 2 
PlninlaMii.ii.wiii ( 7 CD ) 



JPofe Po.sitioM 
r3"V 84,99 



| Westwood CömpÜation 

l-buae.2 




Wing Commander 4 



DV 199 * 



Caesar 2 DV 79,99 



Camcr Sinke Fulto 
Championship Man: 
Chewy- Flucht von 
Chrunumaslrr 
Civilizaüon 2000 
CivNct 
(.'karins; Housc 



Cömmand & Conquer 
Mission CD 

AUSNAHMEZUSTAND 

DV 2 9, 99 



" Cnnqilemr 

I ronqnc« n. t. New Wnrld 



Cyberia 2 

Cybempeed /WinSS 
Cybcnvor 
Daedalus Encimnlcl 
DapBtrf'all 
Dnrk UnivcDJC 



Das schwarze Auge 3 DV 

Deaihkeep AD&D AVJn9S EV 

Der Druidenzirkel DV 



Der Kapila lisl/Cap 



DM6.oo(E» roscEeelJ mW Ottern-pis 
Für fiestr-llte mtf uicfrt fiuijeilmilmeiir. Wire 

I'mi- Ür inllf Wer filier irpf'iiifii irii £yiin> I l.ihiii ; :. 




Höndleranfragen 
erwünscht 



i Ndi'fniitf'Hlf DM !■/.-■:■. /,- J.Nü -hufinrPiitJiiftr. 

"*»■"-'■-" Ab E)M 250 keine Portokosten 



o 



DESCENT INTO ZINJ 

Ein Expedition strupp wird vom wilden 
Affen gebissen - doch wir eilen zur Ret- 
tung: In den Fußstapfen der Crichton-Ver- 
filmung »Congo« tappt man durch reich- 
lich urigen Urwald. 



JL us Büchern des US-Schriftstellers Michael Crichton kann 
F^fcman ziemlich spannende Filme machen. Steven Spiel- 
berg drehte beispielsweise mit »Jurassic Park« einen höchst 
erfolgreichen Dino-Thriller. Kein Wunder, daß sich Steven 
schon die Rechte an der Buchfortsetzung »The Lost World« 
(»Vergessene Welt«) sicherte. Doch als letztes Jahr das 
Crichton-Frühwerk »Congo« von 
Frank Marshall neu verfilmt wurde, 
hielt sich die Freude in Grenzen. Die 
Urwaldgeschichte um intelligente 
Gorillas wurde von weniger intelli- 
genten Menschen reichlich wirr insze- 



Basierend auf dem nervtötenden, 
n ich tsdesto trotz kommerziell erfolgrei- 
chen Film, schiebt Viacom jetzt das 
»Congo« -Adventure nach. Dabei han- 
deltes sich keinesfalls um die erste Soft- 
ware-Adaption der Story. Crichton 
persönlich entwickelte vor gut zehn 




Was wu 
Camps suchen 




Körens Expedition? In den Überbleibst 
nach nützlichen Gegenständen. 






Feld für Feld schreiten wir ruckartig die Spielwelt 
ab - und fallen dabei hoffentlich nicht in die 
nächste Lavagrube... 




Jahren für Telarium das C 64- 
Adventure »Amazon«, indem er 
erstmals die Urwald -Geschichte 
unterbrachte. Strenggenommen 
ist Viacoms Congo- Programm 
also das Spiel zum Film zum 
Buch zum Spiel... 
Sie werden von einem Konzern 




mitten in den schönsten Dschun- 
gel geschickt, um einem an- 
scheinend in Not geratenen 
Expeditionstrupp zu helfen. Der 
Auftraggeber ist freilich kein 
Idealist, der Blumen und Bienen 
erforschen möchte. Ein beson- 
derer Edelstein lockt, dessen 
Einsatz den Telekommunikati- 
ons-Markt revolutionieren 
könnte (...was angesichts der 
Telekom-Umtriebe eigentlich 
keine schlechte Idee ist). 
Nach einem kühnen Fallschirm- 
absprung beginnt das Spiel. Sie sind von viel Grünzeug umge- 
ben und schnappen sich erst mal Ihr Equipment. Per Allround- 
Wundercomputer nimmt man Video-Anrufe entgegen, begut- 
achtet die Satellitenkarte der Umgebung und studiert 
aufgenomme Bild- und Sound-Dateien. Weitere High-Tech- 
Gimmicks gesellen sich allmählich dazu: Vom Ubersetzungs- 
Apparillo für mysteriöse Schriftzeichen bis zum Online- 
Anschluß ans Firmen-Hauptquartier wird der Aufenthalt 



lenhardt 



; wollten sich die Pro- 
grammierer nicht nachsagen 



lassen: Daß n 



n ihr Klei 



odin 



Im chronisch unübersichtlichen Dschungel 
Blick auf die Satelliten karte werfen 



zwei Stunden problemlos 
durchspielt. Also dachten sie 
sich möglichst fummelige 
Puzzles, verschlungene Laby- 
rinthe und Orientierungsfallen 
aus. Um alteine das anfängli- 
che Herumpaddeln im Irrgar- 
ten der Flußläufe durchzuste- 
hen, muß man schon mit der 
Geduld eines Gorillas geseg- 
net sein. Ständiges Konsultie- 
ren der Karte ist unabdingbar. 



So lieblich HiRes-Grafiken und 
einfache Bedienung auch wir- 
ken mögen, im Spieldesign 
lauern einige Haken und 
Ösen. 

Positiv: Die vielen Objekte und 
das High-Tech-Equipment ver- 
heißen Abwechslung; das eine 
oder andere Puzzle ist durch- 
aus clever konstruiert. Doch 
wer nicht gerade mit einer 
Engelsgeduld gesegnet ist, 
wird bei Congo viele Frustmo- 
mente erleiden - eine Affen- 





im Urwald mit modernen Kinkerlitzchen angerei 
chert. Die geballte Elektronik hilft des öfteren be 
der Puzzle-Bewältigung. So muß z.B. an einer Stel 
le ein vorher aufgezeichnetes Knurren zur aku 
stischen Verschreckung der örtlichen Tierwelt ein 
gesetzt werden. 

In den hochauflösenden Standbildern ist auch so 
manches manipulierbare Objekt versteckt. Sobald der Hand- 
cursor eine hellblaue Umrandung bekommt, lohnt sich herz- 
haftes Zugreifen bzw. Zuklicken. Transportable Gegenstände 
wandern ins Inventar, wo Sie durch einfaches Aufpicken spä- 
ter wieder aktiviert werden. Verben zur Satzkonstruktion 
braucht dieses einfache Bedienungssystem nicht. Dafür gibt's 
reichlich optischen Zuckerguß: Eingestreute Videos und SD- 
Animationen machen sich auf der CD breit. Zumindest die 
unnützen, ein paar Sekunden währenden Animationsse- 
quenzen beim Herumlaufen lassen sich ausschalten. (hl) 
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Spiele-Typ: Grafik -Adventure 

Hersteller: Viacom 

Cn.-Preis: DM 120- 

Kopierschuii: CD- Abfrage 

Spieltext: Deutsch; in Vorbereitung 

Sprachausgabe: Deutsch; in Vorbereitung 

Anspruch: Für Fortgeschrittene 



d Profis 



Gut 



Minimum: 486er (66 MHz), 
8 MByte RAM, 
Windows 

Empfohlen: 486er (66 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 1 MByte 

CD-Belegung: ca. 530 MByte 

Anzahl Spieler: 1 




EROTIK PUR 




Extreme Hot Sex Games 

Der neue Top Hil ! Hier sehen Sie Paare 
bei heißen Liehesspiclcn. Eine tolle CD. 
Starke Hitze garantiert - auch im Wimer... i 
16.7 Mio. Farben. niir 39,95 

EXTREME HOT Love Positions j 
EXTREME HOT Girls - PRIVAT 
EXTREME HOT Dream Boys 

■m..-. ■ ...',»■'."' """" '" narl9.9S 

)T Girls Vol. 2 



Sensationen von PLAYBOY H 
La Toya Jackson Ganz Privat 38.9t 

Anne Nicole Smilh Monroe der Wer 38.90 
i Pamela Anderson The Best of 38,90 
- kompatibel zu New Motion 



Unglaublich vollbusige SuperGirls 

" ' 1 - 3 je M«r ÜS.'X) - JCDsnn/ ■ 7K/MI 

s 3D-Erotik Karibik Girls 

g Vol. 1-3 je2K.9() Vol. I u. 2 je 24,- 
CDs nur 78.9Ü beide CDs nur 44,- 



BEATE UHSE - Photo-CDs mit Ton 




Star Collectio: 
Lack u. Leder Ladies 
Ri/urre Bräute 
Feurige Dessousgirls 

Frivole Lust Stellungen 
Lockende Hinlern 
Scharfe Straps mie/en 



r 29.91» 
r 29,90 
ir 29.90 
ir 29.90 
\r 29,90 
■r 19.90 
r 19,90 



FAX (15732/744-82 Zahlung per 

Tel. H57 .'2/744-111 ;»<.-l"-»l™»= 

Postfach 4117 lV£rt.Z'7~'"~ ! 

32571 Löhne GRATIS-INFÖ 



f B««Mlung*ri tHt 16 Uhr werden" 
[ am gleichen Tag versendet } 
CoCom Fon: 02622/82-108 

Postfach 2114 Fax: 02622/82-184 
56170 Bendorf BTX: *COCOM# 



H;inrll(-ranfr»t>cii envUnscIil! 
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pc pun ...«•*• 

Computerspiele Vertriebs GmbH 

Schillerstraße 22 ■ 9Q336 München Tel. 089/59 1 2 69 ■ Fax 089/59 1 2 76 

PC SPIELE 3.5 



Psycho Pinbail 
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Alle Bytes führen nach Rom, respekti- 
ve CD-ROM, denn die Togaträger des 
römischen Reiches haben sich hier in 
die Moderne gerettet. 

Stellen Sie sich vor: das römische Reich in voller Blüfe, 
Bengels düsen auf Skateboards durch die Haupt- 
stadt, vorbei an pöbelnden Punkern, während 
Geschäftsleute auf dem Weg zur Taverne noch kurz 
ein paar Sesterzen vom Geldautomaten ziehen... 
Undenkbar? Das neueste Grafik-Adventure von Rain- 
bow Arts macht es möglich. Zugege- 
ben, ein wenig Phantasie gehört schon 
dazu, sich in die Lage des Helden Gaius 
Ludus zu versetzen. Aber nachdem Sie 
ihn einige Zeit durch Rom geschickt 
haben, wird klar, warum Gaius sich 
unbedingt der Freiheitsbewegung 
anschließen muß, das ominöse Zeiftor 
finden und obendrein noch ouf Schatz- 
suche gehen sollte. Per Mausklick auf 
das gewünschte Ziel, bewegt sich die 
Spielfigur über den Bildschirm, wobei mal gescrollt und mal 
per Umbiendung umgeschaltet wird. Wichtige Gegenstände 
zeigt der Cursor auf 
Berührung. Sie wer- 
den über situationsbe- 
dingt wechselnde 
kons manipuliert, 
oder wandern ins 





ichf altertümlichen Geld' 
5 Inventar geöffnet. 
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Eine Kostprobe der ver- 
schiedenen Gesprächs- 
kans - zum Vergleich 
mal in 256 Farben 



unbegrenzte Inventar. Auch für die 
Gespräche mit römischen Bürgern 
steht Gaius meist ein umfangreiches 
Repertoire an Bildsymbolen {von 
Schmeicheln bis Drohen) zur Verfü- 
gung, Als Ergänzung zur Sprach- 
ausgabe erscheint optional der Text am Bildschirm. Einige 
Charaktere müssen mehrfach angesprochen werden, ehe es 
weitergehen kann. 

Je nach Qualität Ihrer Grafikkarte können Sie das Spiel in 
drei verschiedenen Videoeinsfellungen starten, Angeboten 
werden drei Modi von 256 bis 1 6,7 Millionen Farben. Nicht 
nur bei langsameren Rechnern sollten beschleunigende Fea- 
tures, wie komplette Festplatten instollation und weniger Details 
(Schattierungen, Spiegeleffekte) genutzt werden, da sonst die 
Ladezeiten ausufern. Obwohl für Gaius im Spiel keine akute 
Lebensgefahr besteht, wurde die Spielstand-Speichernfunk- 
tion nicht vergessen. (ms) 



- MiilililllU stoscheh - 



Beinahe wäre dieser Römer 
richtig frech geworden. Einige 
vermeid bare Unzulänglichkei- 
ten beflecken seine Truecolor- 
Taga aber dann doch ziemlich. 
Die Schauplätze sind ganz 
hübsch ausgearbeitet und es 
hätten getrost noch ein paar 
mehr sein dürfen. Das Ruckein 
und die lange Warterei beim 
Bildwechsel sind jedoch ner- 
vig, besonders, wenn sie 
sogar am Pentium samtQuad- 
Speed-CD-ROM auftreten. 
Erschwerend kommt hinzu, 
daß weder bereits geführte 
Gesprächsteile, noch Stan- 
dard-Animationen abbrech- 
bar sind. Wenn der nicht gera- 



de elegant animierte Held, 
trotz eingebauten Zeitraffers, 
zum x-ten Mal dieselbe 
Strecke entlangschleicht, lei- 
det die durch erträgliche Gags 
aufgebaute Spiellaune. 
Außerdem sollte doch lieber 
die Puzzledichte und nicht 
irgendwelche Wartezeiten für 
die Spieldauer verantwortlich 
sein. Die Rätsel sind zwar 
halbwegs logisch aufgebaut, 
aber nicht sonderlich schwie- 
rig. Für Einsteiger mag der 
Anspruch angemessen sein, 
Profiabenteurern dürfte er 
kaum genügen und wenn, 
dann höchstens für ein Inter- 
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Imperium ramanum 
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Spiele-Typ: 

Hersteller: 
Co. -Preis: 
Kopierschutz; 
Spieltext: 



Grafikadventure 
Rainhow Arfs/f unsoft 
DM 100,- 
CD-Ab(rage 
Deutsch 



Sprachausgabe: Deutsch 
Anspruch: Für Einsteiger 

Bedienung: Befriedigend 
Grafik: Gut 

Sound: Befriedigend 



Minimum: 4B6er (33 MHi), 

8 MByte RAM 
Empfohlen: Pentium [90 MHz), 

8 MByte RAM 
Festplattenplatz: 1 MByte, 65 

MByte oder 255 MByte 
CD-Belegung: ca. 255 MByte 
Anzahl Spieler: 1 
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TION 

Zwischen Traum und 
Wirklichkeit 



JUigiitichitt 

i 

mit rftn 

EMMI «wird 

1995 






-ROM 



ind Wirklichkeit müssen 



Sie durch logisches Kombinieren und erscheinung unter den Aduenture Games 

intuitives Handeln die Kräfte der Magie Mr dar. Musik und Soundeffekte schaffen eins 



:k- fax 8 9/324 6 6 204 

';t T-Online: NAUIG0# 

Internet: - " 



RECALL 



Kürzlich präsentierten Caps/NBG mit »Mission 

Super IQ« ein äußerst bescheidenes Adventure 

für »Die Doofen«. Unglaublich, aber wahr: in 

Nachfolger »Human Recall« sinken Qualität 

und Anspruch nochmals bis zur bitteren Neige. 



Jeder Tauchschüler lernt an einem der 
ersten Kurstage: Getaucht wird mit 
Preßluft und nicht mit Sauerstoff, da die- 
ser bei einer gewissen Tauchtiefe und 
-dauer toxisch, (sprich giftig} wird. Pro- 
fessor Forster, der Held in Human Recall, 
scheint auf wundersame Weise nicht 
unseren physikalischen und medizini- 
schen Gegebenheiten zu unterliegen. 
Folglich gelangt er trotz Sauer- 
stofftauchgang zu Spielbeginn in eine 
pirateneigene Unterwasserhöhle. Glück für Urlauber Forster, 
Pech für den Spieler, der nun wertvolle Zeit und Nerven mit 
vorliegendem Graf ikad venture vergeudet... 
Aus der Perspektive des Professors gesehen, klicken Sie sich 
via Maus-/Menüsteuerung in streng vorgegebenen Bahnen 
durch ein bereits kartographiertes Höhlenlabyrinth. Dort dür- 
fen Sie Bild für Bild dem genreüblichen Horten diverser Gegen- 
stände frönen. Da Ihr Standort nicht in der Karte markiert 
wird, gerät diese Sammelaktion im weiträumigen Gebiet spiel- 
gemäß sehr langatmig. Was mitgenommen wird, sollte gut 

liilllllH stoschek 





Besonders aufschlußreich ist die Karte 



Solche »gerne i selten« Gesichter gibt es in 
der Höhle häufiger! 

überlegt sein, denn der Held ist nur 
begrenzt belastbar. Sowohl verbleibender 
Kraftvorrat, als auch getragenes Gewicht 
werden neben der Verbenleiste angezeigt. 
Die Benutzung und Verbindung von Fund- 
stücken aus dem mehrteiligen Inventar 
gestaltet sich umständlich: Es muß per 
Tastatur aufgerufen werden. An einigen 
Stellen im Spiel wird zum näheren Betrach- 
ten gezoomt. Zu diesem Zeitpunkt können 
Sie nicht direkt sichern, erst wenn Sie wieder auf Distanz 
gegangen sind, stehen die fünf Speicherplätze wieder zur Ver- 
fügung. Beim Laden gesicherter Spielstände müssen Sie sehr 
behutsam vorge- 
hen, denn ist einer 
der Savestönde 
angeklickt, muß er 
auch geladen wer- 



lm Inventar muß 
schon ab sechs 
Objekten geblät- 
tert werden 





1 





Dieses Spiel ist mit so vielen 
Mängeln hoffnungslos ober- 
Weit, daß es dort landet, wo 
es hingehört: Ganz tief in der 
Versenkung. Es macht null 
Laune tn der Öden Höhle rum- 
lulatschen, zumal das einzig 
halbwegs Erträgliche, nämlich 
die Super VGA Grafik, bei 
jedem Standortwechsel zu 
waberndem Pixelsumpf ver- 
kommt. Kein wirklich interes- 
santes Puzzle, kein einsamer 
zündender Witz [mit Ausnah- 
me der eher peinlichen Recht- 
schreibfehler), haben sich in 
die Meerestiefe verirrt. Am 
schwersten ziehen jedoch die 
programmiertechnischen 
Mängel runter; Nerviges 
Handling, lange Ladezeiten 
sogar am Pentium, ganz zu 
schweigen vom Geruckel am 



486er. Berührt der Mauszei- 
ger den rechten Bildschirm- 
rand, lugt die Spitze links eine 
Zeile tiefer wieder ins Bild. 
Zuviel für die Programmierer 
ihn dort zu verkleinern und 
unsichtbar zu machen? Ein 
Requester verlangt die zweite 
CD, obwohl diese bereits seit 
geraumer Zeit im Laufwerk 
surrt - das Optionsmenü kehrt 
nach dem Speichern beharr- 
lich wieder, da vergessen 
wurde, die hierfür gedrückte 
Escape-Taste zu löschen und so 
weiter. Spätestens jetzt ist der 
allerletzte Elan verflogen, sich 
diesem Spiel länger zu wid- 
men. Caps/NBG sollten erst 
wieder mit neuer Spielesoft 
auftauchen, wenn sie den 
Grundlehrgang »Design« 
absolviert haben! 
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human recall 



Adventure 
Caps/NBG 
DM 129,- 



Spiele-Typ: 
Hersteller: 

Ca.-Preis: 

Kopier sc huti: CD -Abfrage 

Spieltex l: Deutsch 

Sprtrchausgabe: - 

Anspruch: 3 Schwierigkeitsgrade 

Bedienung: Ausreichend 

Grafik: Befriedigend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 4B6er (66 MHz), 
4 MByte RAM 

Empfahlen: Pentium (90 MHi) 
8 MByte RAM 

festplattenplatz: ca. 6 MByte 

CD-Belegung: ca. 2388 MByte auf 
vier CDs 

Anzahl Spieler: 1 




Bestellannahme: 
Mo-Fr 1 0.00-1 8.30 
Sa 10.0O-14.OO 

Tel.: 0241/533131 
Fax: 0241/508973 

Fax: 0241/563902 




Ladengeschäft: Goerdeler Straße 38, 52066 Aachen 
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7th Guest EV 
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Buzz Aldrin's Ri 
Caesar DV " 
Csmpaign EV 



Desert + Jungla Sinke DH 

Die Siedler DV 

DSA 1 DV 

Dune + 7th Guest DH 



Eya of lhe beholder Trilocr 
Falcon Gold DH 
Fleet Delander Gold DV 
"■Foirmila One Grand Prix 
Fuay's World DV 



History Line 1914-1918 DV 
Indy Car Racing OH 

■ : -.-. \>\ 

Labyrinth o( tima Classic DH 

Lands of Lora DV 

Lemmings / Drsgon's Laif DH 22 



Megaraca EV OEM 
MigTit 6 Maoic TfilQpv US 
NHL Honkey Classic DH 
Novastorm /Spectie VR DH 
North & South EV 
Panzer Geneial DH 
«■Piratas GolrJ DH 

" + Powermonger DH 



Sm Earth C 






k DU 



c DV 

«rar dv 



. acB Quasi 4 DV I 

Straat Fiahta. 2 DH 
Sinke Commander DL DH : 

Sthke Squad/Star Leg./WoR DH 
Stunl Drivar EV 1 

; 
Systsni SMock Classic DV ! 

Team Yankeo EV 
TV Sports Basketball -EDH I 
TV Sport? Football + 5 DH 



90DM 



■ ■ 

.90DM 



90DM 
90DM 
90DM 




Luc« Arte Tc p AovBmjFp D V 7990DM 
MiLf^OHCL U^EV ComrmB , ^9- 90DM 



EV 



PpftAHri&ltUBL.m 



Standardprogramm 

TTffmöurW 

3D Ultra Pinball DH 
51h Musketaer DV " 
7 Taga und 7 Nächte [ 



erhine DV 

■ '-..■■ ■ 
Albion Ov 
Aliens OH 
Anvil of dswn I 
Apache Longbr 
Archibald Appli 
Ascendancy D\ 
Aslerix DV 
Atari Acnon Pack 2 EV 
Baryon DH 
Barte Beast DV 
Barte Cruiser 3000 AD. DV * 
Barte Isla 3 DV (WIM 
Beayis & BurtiBad (Win95| DH 
Bermuda Syndrome DV 
Big Fted Racine, DV " 
Bi.ngl DV 



AdV. DV 79. 



□ Manager ! 
Sit von F5 C 



Convnodore 15Pac 



Cyberspeed (Win95l DV 

Der D.u.danzirknl DV 

Der Kapitalist (Capitahsm) DV 

Der Talismann DV 

..:. . , ,,;■ ..... ;.... 

Die Siedler 2 DV 



e 2- The Art of v 
tntomorph DH * 
Ekpact no Mercy EV (WIN] 



DV 



ipact nn Mercy E\ 
_itreme Pinball DH 
Fade to Black DV 
FIFA Soccer '96 C . 
Flight Light Plus EV i 

■»flight Simulator 5.1 DV 1 

Flight Shop für FS5 DH 
FPS Foottoall Pro 96 EV IMPORT 1 
FS 5 Designer Tool 2 (Win) DV I 
formula One Grand Prix 2 DV ' ! 
FS5 Scanery Las Vegas EV ! 

(Füll Till) Pinball '95 DH (W95| ! 
■■;-■■ : ■ . . ' 

1 - : -' "night II DH 1 

JPPORT VOLUME 1 



GAMr S 

Grand Pi _ 

Harpoon 2 DL 



inager 



s of Might & Magic EV/DV 
3 DV 

ium Romanum DV L .. 

lible Machine/Woodruff DV 67 
liula Machine 2 oder 3 EV 79 



Jagged Alliance DV 



■■ ' . 
90DM 
90DM 



Hiddsn Worlds DV 59. 



Magic Carpet 2 DV 

Magic tha Gathahng (Win95| D 

Mechwarrior II EV/ÖV 



59.90DM 
69.90DM 
29.90DM 



44.90DM 
89.90DM 
54.90DM I 



90DM Naad to. si 



NHL Hockey '96 DV 
Ovardtive/Arcade Pool DH 
Panic in lhe Park DH 
Panzer General 2 DH 
P.AW.S. DV 
PGA Tour Golf '96 DH 
PGA Tour '96 Data DH * 
Phantasmagoria DV 
Pinball 95 EV (Maxis) 
"•Pinball Illusion s DH 
Pitfall DV (WIN 95| 
■• ■ 
Police Quasi - ThB SWAT DH 
Pool Champion DH [Win 95) 



90DM Pro Pinball - The Web DV 



RAN S 



e DH * 



ir DV 



RAN Trainer 2 DV 
Rayman DH * 

Realms of Chs 

Rebel Assault DDE 
Rebel Assault 2 DH 
Riddle of Master Lu 
Read Warrior DH 
Robot City EV 
Sea Legen ds DV 



DH 



n Momens DV 



«Sim Tower (Vvinl DV 
Sim Town (Win) DV 
Simon tha Sorcerer 2 DV 
Space Marines DV 
Space Quest 6 DV 



Star Trsk; N 

Staal Panthers DV 
Stonekeep Ltd. Ed. US 
Suühoi 5U.I-27 [Win 95) EV 
Super SUeel Fighter 2 Turbo 



e EV 
1. DH 



90DM 

90OM 
90DM 



ms Gate: Knights Chase DV * 

■MEK DH " 

Dp Gun - Fire at will DV ' 

arin's Passage DV 

Dmar [Win) DH 

ansport Tycoon / Thema Park DV 59. 

ansport Tycoon DL DV 

S Navy Fighter Gold DV 



Warcraft 2 DV ; 
Warhammer Shadow of ...DH (W95) t 

Waihammer Dark Crusade DH ' t 

I :jf.Lu«a EV ; 

Welcome to the future DH * f 

VV >i «■« ,. i vs Comanche 2.0 DV ; 

Wing Commandar 3 DV 1 

Wing Commander 4 EV/DV * i 

Wilcnavan DH } 

Worms DV [ 

Wi atli of Earth DH ( 

X-Wino+Missions Enh. DV ( 

ZDH * 3 



&PmUEf&&tiH<&pit, j 
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LösungsheftB ab DM 17.95: . Kings Quest 
7 je, Privateer u. Rebel Assault Legend of 
Kyrandia 3. Alone in the Dark 1-3. Monkey 
island 1 oder 2. Maniac Mansion & Day of U 
Tentacle. Zak McCracken. Indiana Jonas 3 
oder 4.. Ulüma 1-8. Ultima Undarworld DS, 
1 oder 2, Might & Magic 465. Ravanloft odf 
2. Ultima 3-8 ib. . Bioforge. Myst Vollgas 
Space Quest 1-8 je. Simon the Sorcerer 2. 
Lost Eden. Wood-uff. Star Trek FU. Priso 
loa Stonekeep. The Dig und alle weile 
von Hint Shop und CPS auf Anfrage 

ßrlUflCgP-v*" 1 "" A '.iiT . A i i1FPi f )jji f 




3 Ev ei est - Faktura DV 

J FALK Dty Guide Single OV 

i Führerschein (Media Globe) E 

3 GaoRoute DV 

2 Hallo. Wer da ? DV 

3 Home Label DV 

] Internat Klick & Surf DH 

J MS-Encarta 98 EV 
■ ■ .■■ ■-. 

3 Pegasul 2/95 BS 
1 Star Trek Ömnlpedia EV 
Urrmli Filmstudio DV 
OSpa 
\ WISO Mai 

1 Weltatlas V4 Ö DV 



DV 
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.Speed ( 

ATI Grafik karten _ 

Hercules Gr. Teim VLB 0. PCI 2M549. 

■ Vi NGHAV 64 2MB PCI 349. 
AMD 4890X4-170 



00DM 

f.K.'i-.:f,1 

00DM 



Cyi x D.=.:-L 



^1 . 



■ ■.. ■ , ■: ■ :■ . ... . : :.-... 

1 PS/2 Ram 4MB 70ns 

3 ASUS Motherboards ab 

3 ARTEC Handscanner A20O0C 

■ ■. I:)[]u Snaamor 350MB 

3 ICinega Tapa Screamer 700MB 

3 SB37 Plug and Play 

3 YAMAHA Sound Edna SW20 

3 YAMAHA DB50-XG Wave table 

3 YAMAHA YST-M5 Speakers 

3 YAMAHA YST-MSWtO Subvyoofer 

3 Jazz Jakarta MPG/VGA 2MB 

J MS-Dalander Moosa/901DV 



■ ■ ■-■■ .. . : Hbßl :■■ 

Joystick Gravis PHOENIX 
Joystick Gravis Analog Pro 



> 3.5\ 



. ■■ 

00DM 



. 



3 Slainberg CUBASIS Ö4-S SEQ 
1 Stainbarg Music Station 

Miciob-sic UnmsB 3 (WIN) EV109 

Mi-üCfc ö ?:■ OEM 

MS-Windows '95 OEM DV 

Qemm Game Runner EV 

Qemm 7.5 DV 
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YALISNAN 

Software 2000 wandelt weiter 
auf Abenteuerpfaden. Vom schot- 
tischen Hochland Archibald 
Applebrooks steigt man nun 
hinab in eine geheimnisvolle 
Fantasy-Höhlenwelt. 

Nein, dos finden wir gar nicht nett: Vor zehn 
Jahren sind die wilden Horden der Dämo- 
nen durchs Land gezogen und haben die Städ- 
te der Menschen zerstört. Damals wurde der 
kleine Alex von den Golanern gerettet, indem 
sie ihn mit in ihre Höhlenwelt nahmen. Seitdem 
lebt er dort zwar unbehelligt, doch 
will er jetzt wissen, was mit seinen 
Eltern geschehen ist. Gleichzeitig 
macht er sich auf die Suche nach 
dem sagenhaften Talisman, einem 
Zauber kr istall, der seinem 
Großvater gehörte. 
Sie steuern in diesem Spiel Alex 
per Maus durch gezeichnete 

Super-VGA-Grafiken und müssen zuerst versuchen, den ge- 
heimen Ausgang aus den Höhlen zu finden. Da der Held 
zunächst auf die Mithilfe der Golaner angewiesen ist, soll- 
te er diesen in (hörbaren) Multiple-Choice-Gesprächen so 
viele Informationen wie möglich entlocken. Gefühlvolles und 
genaues Abtasten sämtlicher Räume, von der Wasch- bis 
zur Werkhöhle, gehört zu selbst- 
verständlichen Routinearbeiten, 
da es viele Gegenstände zum 
Aufsammeln gibt. Der Mauszei- 
ger meldet interessante Stellen In 
der Grafik, optional erfolgt diese 
Info mit Sprachausgabe. 




Durch diese hohle Höhle muß er kommen: 
In der Werkstatt gibt es für den Helden 
einiges zu tun. 



Die Waschfrau nimmt kein Blatt vor den 
Mund, während der Spieler an der Schni 
keligkeit des Zeichensatzes verzweifelt... 




Auf Klick erscheint ein Mini-Menü mit bis zu vier teils vari- 
ierenden Optionen (untersuchen, öffnen usw.). Untersuchen 
muß Alex alles ganz genau, da nicht jedes mitnehmens- 
werte Objekt gleich offenbart wird. Das Gefundene landet 
im scrollbaren Inventar unterhalb des Hauptscreens. Bei ei- 
nigen Gegenständen muß man allerdings hartnäckig sein, 
da aufgrund des starren Handlungsverlaufes vorhandene 
Dinge zwar zum Mitnehmen einladen, sich aber erst bei 
einem späteren Versuch einstecken lassen. 
Daß der Held häufig rückwärts über die Schulter schaut, 
wenn er etwas betrachtet, ist ein verzeihliches Kuriosum. 
Weniger verzeihlich sind teilweise sehr umständliche Hand- 
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Gute Ansätze sind vorhanden: 
Ein hübsches Intro leitet die 
nette Story ein. Die Grafik ist 
zwar nicht sonderlich detail- 
liert, aber mit ihrem Ton-in- 
Ton-Stil mal was anderes, ver- 
glichen mit der schrillen Optik 
einiger anderer deutscher Ad- 
ventures. Die Animation des 
Helden geht nicht hochele- 
gant, dafür halbwegs flüssig 
von statten. 

Schade, daß den übrigen Fi- 
guren nur Minimalbewegun- 
gen spendiert wurden. Ein 
paar belebende Animationen 
für die oft statistengleich rum- 



stehenden Mitcharaktere 
hätte ich mir gewünscht. Und 
mit weniger durchsichtigen 
Rätselläsungen hätten auch 
Profi 5 ihren Spaß gehabt. 
Am meisten nervt jedoch die 
Bevormundung des Spielers 
durch den relativ starren 
Spielaufbau. Wenn klar ist, 
daß ein Gegenstand später 
benötigt wird, will man ihn 
auch gleich aufnehmen kön- 
nen. Werden sinnvolle Aktio- 
nen jedoch aus Gründen des 
linearen Handlungsablaufs 
verweigert, leidet auf Dauer 
die Motivation. 
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Spiele -Typ: Ad venture 


Minimum: 486er (33 MHz), 


Hersteller: Software 2000 


4 MByte RAM 


Co.-Preis: DM120,- 


Empfohlen: 486er (66 MHz), 


Kopier schütz: CD- Abfrage 


8 MByte RAM 


Spieltext: Deutsch; gut 


Festplattenplatz: ca. 1 MByte 


Sprachausgabe: Deutsch; gut 


CD-Belegung: ca. 3S0 MByte 


Anspruch: Für Ein Steiger 


Anzahl Spieler: 1 


Bedienung: Ausreichend 




Grafik: Befriedigend 




Sound: Gut 
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DARK 

Wieviele »Dark Seed«-Besitzer würden 
allen Ernstes einen Nachfolger des Trash- 
Adventures anrühren? Cyberdreams greift 
erneut tief in die Giger-Gruseltruhe. 

Als Cyberdreams dem Künstler H.R. Giger dos Adventu- 
re »Dark Seed« zeigte, soll dieser ganz entzückt ge- 
wesen sein. Das mag sich vielleicht auf die Einbindung sei- 
ner Alptraum -Motive in dos grafische Ambiente beziehen; 
von Spieldesign scheint der gute Giger nicht viel Ahnung zu 
haben. Dark Seed gilt als eines der schrecklichsten Aben- 
teuerspiele, gespickt mit fiesen Atz-Pseudopuzzles und an 
den Haaren herbeigezogenen Handlungselementen. 
Der Held von einst hat ein neues Problem: Die im ersten Teil 
anscheinend doch nicht restlos besiegten Gruselwesen von 
der »anderen Seite« suchen Mike Dawson 
erneut heim. In »Dark Seed 2« wird der 
Schriftsteller noch der Rückkehr in seine 
Heimatstadt erneut von Kopfschmerzen 
und beängstigenden Träumen geplagt. 
Außerdem beschuldigt man Mike des Mor- 
des an seiner Flamme Rita. Peinlicherwei- 
se kann er sich nicht on die Ereignisse der 
Tatnacht erinnern. 

Per Mausklick springen Sie die wichtigsten 
Stationen im Ort direkt an. Im Spielverlauf 
gibt es natürlich wieder Abstechermöglichkeiten in die Par- 
allelwelt, wo die gleichen Schauplätze im Giger-Look mit 
Oh-Schreck-Einwohnern auftauchen. Das Puzzledesign 
stützt sich darauf, daß sich Manipulationen in einer Seite 
der Spielwelt auch auf die andere Hälfte auswirken. 
Die Bedienung entspricht dem Vorgängerspiel: Mit der rech- 
ten Taste verändern Sie den Cursor vom »gehen«- in den 
»untersuchen«- oder »benutzen« -Modus. Technisch wirkt 
Dark Seed 2 nur unwesentlich reifer: Super VGA mit 256 
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Farben schön und gut, aber die digitalisierten 
Spielfiguren humpeln immer noch recht unb< 
holfen durch die Gegend. Ansatzweise lach 
haft sind teilweise die eingestreuten Videoclips. 
Wegen schludriger technischer Implementie 
rung und chronisch unbegabtem Schauspieler 
Ensemble verkommt mancher als Schocker 
ausgelegter Effekt zum Erreger mitleidvollen 
Grinsens. (hl) 



Stilechtes Empfangskomi- 
tee: Mike Dawson muß 
die Erweckung der »An- 
cients« verhindern, die 
eine volle Äone herrschen 
wollen (...und trotzdem 
nichts mit dem Bundes- 
kanzler zu tun haben). 



Schlimmer als das Beatles-Co- 
meback: Eine Fortsetzung zu 
Dark Seed gehörte nicht gera- 
de zu den Top-Themen auf 
meinem Wunschzettel für 
1996. 

Teil 2 hat farbenfrohere Gra- 
fik, eine etwas interessantere 
Story und die Steuerung funk- 
tioniert ganz ordentlich. 
Die Fortschritte sind relativ; 
freiwillig durchspielen würde 
ich das Ding nicht im (Alp-) 
Traum. Die steifen, ruckarti- 
gen Charakter-Animationen 
und holprigen Dialoge ma- 
chen viel Atmosphäre kaputt. 
Reichlich aufgesetzt wirkt die 



Einbindung mancher gut ge- 
meinter Giger-Grafik. Nervig 
ist die Notwendigkeit, nach 
Auslösen jeder Aktion nach- 
mal alle Schauplötze abklap- 
pern zu müssen, weil irgend- 
eine Schnarchtüte jetzt was 
Neues erzählen könnte. Mit 
Logik hat das nicht viel zu tun. 
Die Idee mit der Alien-Paral- 
lelwelt in Ehren, aber für mich 
überwiegen die negativen 
Aspekte. Dark Seed 2 ist bes- 
ser als der Vorgänger, doch 
bei weitem nicht gut genug. 
Das Ad venture -Genre bietet 
momentan zahlreiche erfreu- 
lichere Alternativen. 
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Spiele-Typ: 
Hersteller: 
Co. -Preis: 
Kopierschutz: 

Spieltex I: 



Grafik- Ad venture 
Cyberdreams 

DM 120,- 

CD-Abfrnge 

Englisch; 

mittel schwer 
Sprachausgabe: Englisch; ausreichend 
Anspruch: FürFartgeschrittene 

Bedienung: Gut 
Grafik: Befriedigend 

Sound: Ausreichend 



Minimum: 486er (33 MHz), 

8 MByte RAM, Windows 

Empfohlen: 486er (50 MHz), 
16 MByte RAM 

Festplattenplatz: ca. 20 oder 

40 MByte 
CD-Belegung: ca. 450 MByte 
Anzahl Spieler: 1 





SHADOW OF THE HÖRNE 

Nach den PC-Eigenentwicklungen »Com- 
mand & Conquer« und »Warcraft 2« schickt 
sich die Umsetzung eines erfolgreichen 
Brettspiels an, um die Krone der Echtzeit- 
Strategie mitzukämpfen. 

^fc teilen Sie sich eine mittelalterliche Fantasy-Welt vor, in 

^Pder sich Menschen, Orks und Riesenratten fröhlich 
bekämpfen - und zwar mit großen, waffen starrenden Hee- 
ren. Dies ist der Hintergrund zu »Warhammer Fantasy Batt- 
les«, einem bekannten Table-top-System. Der Begriff »Table- 
top« steht für eine Brettspiel-Variante, bei der meist große 
Tapeziertische als Spielfeld herhalten. Bemalte Zinnminia- 
turen werden in Regimenter zusammengefaßt und nach kom- 
plexen Regein rundenweise manövriert. Ein Maßband dient 
zur Definition von Bewegungs- und Schußreichweiten, Wür- 
fe! bestimmen den Ausgang einzelner Kämpfe. 
In den vollen Genuß des Originals kommt man aber nicht 
so ohne weiteres: Die Miniaturen kosten viel Geld, die Re- 
geln sind ziemlich umfangreich - nicht umsonst wird eine 
Schlacht für gewöhnlich von einem Spielleiter überwacht. 
Da liegt der Gedanke nahe, das komplexe Regelwerk auf 
den Computer zu übertragen, und das eigentlich runden- 
basierte System um einen wichtigen Punkt zu bereichern; 
Echtzeit. 

Das Ergebnis heißt »Warhammer: Shadow of the Horned 
Rat«, und wird in Kürze mit Ausnahme der Sprachausgabe 
voll übersetzt in einer deutschen Version erscheinen. Das 
Spiel bietet eine einzige, mit über 40 Missionen sehr lange 
Kampagne an. Die im Intro angedeutete Hintergrundge- 
schichte wird konsequent weiterverfolgt, wodurch der Spie- 
ler das Gefühl hat, in einer komplexen Welt zu agieren. Zu- 
erst wird man nur am Rande von den bedrohlichen Ereig- 
nissen berührt, später dann direkt in sie verwickelt. 



Zu jedem Regiment gibt' 
Hintergrundgeschichte 



Sie übernehmen die Rolle eines Söldnerführers, der mit sei- 
nen beiden Kern -Regimentern gegen Bezahlung einfache 
Kampf- und Schutzaufträge übernimmt. Im Laufe der Zeit 
steigt die Erfahrung der Regimenter und damit ihre Effizi- 
enz, bald schließen sich dem Söldnertrupp neue Freischär- 
ler an. Hierdurch entsteht der beliebte Rollenspiel-Effekt: Sie 
ziehen keine anonymen Massen durch die Gegend, sondern 
verwundbare Truppen, an deren Stärken und Schwächen 
Sie sich mit der Zeit gewöhnen. 
Die Grundfähigkeiten der einzelnen Rassen, ihre Bewaff- 



W 

Mir gefällt besonders der rea- 
listische Eindruck, den eine 
Warhammer-Schlacht macht. 
Klar, wir reden von »Gobiin- 
Fanatikern« und »Elfen-Bo- 
genschützen«, aber wenn 
meine Kavallerie mit donne- 
renden Hufen einen Hügel 
hinab galoppiert, kommt fröh- 
liche Husaren-Stimmung auf. 
Die im Rang aufsteigenden Re- 
gimenter, die teils querver- 



Schafft es mein Magier zu Be- 
ginn einer Mission vor lauter 
Pech nicht, ein Flugwesen zu 
töten, kann der Kampf schon 

Den zweiten Minuspunkt stellt 
die Bewegung der Regimenter 
auf dem Schlachtfeld dar. Das 
Interface selbst erweist sich 
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der Handlungsplot erzeugen 
gekonnt Langzeitmotivation. 
Allerdings lassen sich ange- 
schlagene Truppen zu selten 
auffrischen. Wenn ich fünf 
Schlachten ohne Nachrü- 
stungspause mit denselben 
Regimentern schlagen muß, 
hilft nur eines: Speichern, 
Schlacht schlagen, neu laden 
und nochmal kämpfen - bis 
man schließlich mit einem Mi- 
nimum an Verlusten davon- 
kommt. Das hat dann weniger 
mit Strategie zu tun, sondern 
mehr mit nervigem Auswen- 
diglernen. Verstärkt wird die- 
ser Matus durch die Zufällig- 
keit des Kampfsystems: 



wÖhungsphase als praktisch, 
doch ein einzelner Held kann 
ausreichen, einem eigenen Re- 
giment den Durchgang zu ver- 
sperren. Obwohl augen- 
scheinlich noch genug Platz 
zum Vorbeilaufen wäre, dre- 
hen die Blockierten ab und lau- 
fen z.B. langwierig um einen 
Berg herum. Schade, daß es 
Warhammer deshalb i 
ganz ins Spitzenfeld der Echt 
zeit-Strategie schafft. Die An' 
sätze sind da, im Gegen sat; 
zu vielen anderen Brettspiel 
Umsetzungen wird das Medi 
um Computer voll ausgenutzt. 
Geduldige Profis und Kenner 
der Table-Top-Vorlage we 
den gut unterhalten, Gelegei 
heits- Strategen jedoch hoff- 
nungslos überfordert. 




^ Auf der strategischen 
Karte wird der Weg v 
Mission zu Mission ge- 



nung und Erfahrung tragen ebenso zur Kampfkraft bei, wie 
unterstützende Zaubersprüche, die gewählte Formation 
sowie - man höre und staune - der Faktor Psychologie- Ihre 
Truppen hassen nämlich bestimmte Gegner und gehen auch 
dann auf sie los, wenn Sie das gar nicht wollen. Zwerge 
haben eigentlich vor nichts Angst, doch wenn eine Flugechse 
in ihrer Nähe erscheint, sollte man nicht mit ihrer weiteren 
Teilnahme om Kampfgeschehen rechnen. Große Bedeutung 
haben auch Flankenangriffe, durch geschickte Manöver be- 
siegt man selbst überlegene Gegner. 
Nachdem man sich in seiner heimischen Wagenburg per 
Nachschlagewerk über magische Gegenstände, Zauber- 
sprüche und Monsterrassen informiert hat, nimmt man auf 
der strategischen Landkarte einen Auftrag entgegen. Oft- 
mals hat man die Wahl zwischen verschiedenen Angebo- 
ten, die auch unterschiedlich bezahlt werden. Die Annah- 
me des einen verhindert manchmal die Ausführung des zwei- 
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Hell 
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Stunenraiichstr. 73, 12161 Berlin- Frie de nau 
(2 Min. vom U-Bhf. Friedrich-Wilrmlm-Platz) 
Tel: (D30) 852 80 42 und 859 32 19 
Fax: (030) 852 80 94 



Buddesiralse 18, 13507 8erlin -Tegel 
(U-Bhf. Alt-Tegel / Ecke Gorkistraße 
direkt an der Fußgängerzone) 
Tel: (030) 433 03 32 und 433 03 34 
Fax:(030)433 03 36 
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In Büchern 
informieren 
Sie sieh über 

Monster 



ten Auftrogs, so daß der Spiel- 
verlauf nicht strikt linear ist. Dann 
geht es zum Zielgebiet, wobei 
schon auf dem Weg dorthin 
Überraschungsangriffe drohen. 
Diese sind allerdings nicht zufäl- 
lig, sondern von den Designern 
fest vorgegeben. Im Falle eines 
Überfalls hat man keine Zeit mehr, seine Truppen genau zu 
positionieren - sie kämpfen dann in der vorher festgelegten 
Marschordnung. 

Ansonsten darf man seine Kämpen innerhalb einer Aufstel- 
lungszone beliebig verteilen. Die isometrische Sicht von oben 
ouf das Schlachtfeld läßt sich stufenlos drehen und zoomen, 
nur bei unzugänglichen Kartenabschnitten streikt die Ka- 
mera manchmal. Ist die Armee aufgestellt, ausgerichtet und 
in den gewünschten Formationen angetreten, kann man ein- 
zelnen Abteilungen einen ersten Marschbefehl geben, bevor 
es richtig losgeht. Von nun an läuft alles in Echtzeit ab - 
fleißig marschieren die Regimenter !os, gehen ab einer ge- 
wissen Entfernung zum Sturmangriff über und balgen sich 
dann auf Nahdistanz mit den Gegnern. Daß die Figuren 
dabei in allen Zoomstufen recht kornig wirken, wird durch 
das allgemeine Gewusel und die grafischen Effekte (Flam- 
menbälle, Pfeilsalven, Zaubersprüche) wieder ausgeglichen. 
Eine Änderung des Schattierungsverfahrens hilft, das Pro- 
gramm an Ihren Rechner anzupassen. 
Neben Infanterie, Kavallerie und Schützen gibt es Magier, 
Flugwesen und Kriegsmaschinen. Außerdem wird fast jedes 
Regiment von einem Offizier befehligt, der zwar grafisch 
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Wahrer 
dukte 

Aspekte (Bau von Städten oder 
Basen) betonen, geht es bei War- 
hammer ausschließlich um Ein- 
zel seh lachten. Master of Magic 
und Heroes of Might & Magic ver- 
bindet, daß sie rundenbasiert, 
anstatt in Echtzeit ablaufen. Das 
an »Civil ization« erinnernde Master of Magic ist dabei ungleich 
komplexer und auch langfristig spannender, aber nur für So- 
lospiele geeignet. Warcraft 2 nimmt momentan den Spitzen- 
platz in der Fantasy-Strategie ein: Hektisch bauen Sie farben- 
prächtige Gebäude und hetzen wahlweise Menschen oder Orks 
auf den bösen Pixelfeind. This Means War kann mit seinen De- 
tail-Besonderheiten nur bei Kennern richtig punkten. 



Warcraft 2 
Master of Magic 
WARHAMMER: 
SHADOW OF THE 
HORNED RAT 
Heroes of Might & Magic 
This Means War 



von seinen Soldaten zu unterscheiden ist, aber immer bei 
ihnen bleiben muß. Dieser Anführer trägt auch etwaige ma- 
gische Gegenstände bei sich und setzt sie im Kampf ein. So 
gibt es Stärke-Tränke oder Waffen, die gegen manche Fein- 
de besonders wirksam sind. Kriegsmaschinen können sich 
während der Schlacht nicht bewegen, machen dies aber 
durch Reichweite und Zerstörungsradius wett. Gerade Ka- 
tapulte und Kanonen richten bei Volltreffern nicht nur un- 
geheuren Schaden unter Truppen an, sondern auch an Bau- 
werken. Letztere dienen, zusammen mit Bäumen, Brücken, 
Mauern und Hügeln, als günstige Verteidigungsstellen, hin- 
ter denen man Reserven verbergen kann. 
Die Missionen reichen von Patrouiliien über Verfeidigungs- 
missionen bis zu differenzierten Aufgaben wie Geiselbe- 
freiung oder Abschneiden des Fluchtwegs. Viele Aufträge 
kürzen sich aber darauf zusammen, einfach als letzter auf 
dem Schlachtfeld zu verbleiben. Positiv fallen die vielen ver- 
schiedenen Truppentypen auf, bei dem Design von »Seu- 
chenmönchen«, »Rattenogern« oder »Kamikaze-Goblins« 
war sichtlich viel Humor im Spiel. Nach der Schlacht darf 
man, wenn man Glück hat, gefallene Soldaten durch Neu- 
rekrutierungen ausgleichen; Verwundete fallen für den je- 
weils nächsten Einsatz aus. 

Die Bedienung erfolgt über einige wenige kons, von denen 
man bei Bedarf weiterverzweigt. Regimenter wählt man di- 
rekt in einer kleinen Übersichtskarte, im Hauptfenster oder 
durch Vor- und Zurückschalten an. Warhammer läuft nur 
unter Windows 95, eine DOS-Version ist nicht geplant.(la) 



Vjh| luarnammer: shadoiu of rtie horned rar 


ifitfgfäfä&g&fa 


Spiele-Typ: Strategiespiel 


Minimum: 486er (66 MHz), 


Hersteller: Mindscape 


8 MByte RAM 


Ca.-Preis: DM 120,- 


Empfohlen; Pentium (60 MHz), 


Kopierschulz: CD- Abfrage 


16 MByte RAM 


Spieltext: Englisch; mittelschwer 


Festplatlenplatz: ca. 16 MByte 


Sprach ausgäbe: Englisch; schwer 


CD-Belegung: ca. 330 MByte 


Anspruch: Für Profis 


Anzahl Spieler: 1 


Bedienung: Befriedigend 




Grafik: Befriedigend 




Sound: Gut 
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Terry Pratchett's 









R] 


LI 


TM 

D 



„*... 'Genial' ... Discworld verdient ein derartiges Prädikat .. 

PC Games, 87% 

„... einen der größten Angriffe auf die Lachmuskeln in der 
PC-Geschiehte..." 

TV Today 



„... ein echter Adventure- 
Knaller ..." 

Play Time, 89% 









,;... überzeugt durch 
Gameplay und Humor ...' 
PC Spiel ,.-■' A 
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Discworld ist komplett auf Deutsch. Mit der SynchiJmsTmjirfe von'Tom Hanks, Eric Idle und 
Bill Murray. Erhältlich in jedem Kaufhaus oder im Fachhandel. 



EVOCATIOM 

Jetzt wird es mystisch: Das Adventure mit 

dem unaussprechbaren Namen versucht 

sich an fernöstlicher Philosophie und hat 

ein bekanntes Vorbild. 



Zauberlehrling Eto wird aufmüpfig: Der Ausbil- 
dungsvertrag von Meister Pan sah nicht vor, daß 
der Magie-Azubi nur die Zaubertöpfe ausputzen 
darf. Um was zu lernen, schleicht 
sich Eto in die Bibliothek, lernt 
heimlich und pustet den Ex-Mei- 
ster in einem Duell von der Bild- 
fläche. 

Doch der Sieg ist nur von kurzer 
Dauer: Eines Morgens erwacht Eto 
auf einer seltsamen Insel. Zwei 
Türen und ein leerer Rahmen sind 
die einzigen »Ausgänge«, eine 
Marmorkugel in der Mitte ist der 
einzige weitere Gegenstand. Wer 
nach Rumprobieren und viel 
Geklicke die Kugel aufgekriegt hat 
und den einzigen Gegenstand am Leibe darin deponiert, darf 
durch Tür Nummer Eins gehen. Dahinter wartet das Haus 
eines Astronomen, der sich für fernöstliche Mystik interessiert 
- vielleicht eine Tarnidentität von 
Meister Pan? Hinter der zweiten 
Tür liegt eine rote Stadt, dann 
trifft man auf dem Friedhof noch 
ein paar bekannte Naturwissen- 
schaftler und steht am Ende 
tatsächlich Meister Pan gegenü- 
ber, der das Duell absichtlich ver- 
lor, um zu prüfen, was Sie heim- 

Schneider 





Inseln, Bücher, Grafik: Zuviel 
erinnert an »Myst«. 




I Dunkle Logik des Fernen Ostens: Rechts 
| unten sehen Sie im Viertelkreis einen 
Gegenstand aus dem Inventar. 

lieh alles gelernt haben. 
Das Windows-Spiel »Evocation« 
arbeitet mit minimalen Bedienelemen- 
ten, Mit dem Mauscursor klicken Sie 
in das aktuelle Bild, um sich fortzube- 
wegen oder Gegenstände zu manipu- 
lieren; wollen Sie etwas einstecken, 
ziehen sie es bei gedrückter Mausta- 
in Evocation sfe jn fa untere recnfe Ec |< e Dort f jn _ 

den Sie das Inventar, welches alle 
Gegenstände anzeigt. Wollen Sie ein Objekt daraus benut- 
zen, holen Sie es mit der Maus an die entsprechende Stelle 
der Grafik. 

Evocation kann in zwei Grafikauflösungen gespielt werden 
(640 mal 480 sowie 480 mal 360 Bildpunkte für etwas klei- 
nere Rechner) und läuft sowohl unter Windows 3.1 wie auch 
Windows 95. Die sechs Spielstände werden sie selten benöti- 
gen: In Evocation kann man bis zum Ende nicht »sterben« 
und wenn Sie das Programm verlassen, wird automatisch 
gespeichert, wo Sie sich befanden. Beim nächsten Pro- 
grammstart ist komfortablerweise noch nicht einmal ein 
Ladebefehl notwendig. (bs) 



Ulkiger- 

manche Bil- 
der in der 
kleinen 
Spielauflö- 
sung (480 
mal 360) 
trotz Rah- 

fer aus 



Da lacht das Testerherz: Daß 
die Programmierer sich eifrig 
beim Überraschungserfolg 
»Myst« haben inspirieren las- 
sen, beweist sich spätestens in 
der versteckten Bibliothek. Da 
steht doch glatt der Schmöker 
»Myst« im Regal, der beim 
Anklicken auch einen Sound- 
effekt aus dem Vorbild wie- 

Wer denn aber so große Idole 
hat, der tut sich erfahrungs- 
gemäß schwer, eine ähnliche 
Qualität vorzuweisen. Die 
Grafiken von Evocation sind 
gut, aber nicht so gut wie das 
»Original«. Die Story mit ihren 



angeblichen philosophischen 
Weisheiten (»Positiv ist Nega- 
tiv und Negativ ist Positiv«...) 
kann gegen die ausgefeilte 
Weit von Myst aber nicht mal 
ansatzweise bestehen. Zudem 
ist Evocation auch bei weitem 
kürzer als der Vorreiter: Weni- 
ger Puzzles, weniger Welten, 
weniger Abwechslung - wer 
flott kombiniert, ist an einem 
Nachmittag am Spielende 
angelangt. Wer sich Myst noch 
nie angeguckt hat, wird sich 
vielleicht zu Jubel hinreißen 
lassen; Kenner des Pioniers 
werden hier nicht hundert Pro- 
zent glücklich. 



Li 



evocation 



,* 



Spiele-Typ: 

Herstellet: 

Ca.-Preis: DM100,- 

Kopiersthuti: - 

Spieltext: Deutsch; gut 

Sprachausgobe: Deutsch; sehr gut 

Anspruch: Für Ein sieiger 

Gedien ung: Befriedigend 

Grafik: Gut 









Minimum: 486er [33 MHi), 
8 MByte RAM 

Empfohlen: 486er (50 MHi), 
8 MByte RAM, 
Ouadraspeed-CD-ROM 

Festplattenplntz: ca. 13 MByte 
CD-Belegung: ca. 600 MByte 
Anzahl Spielen 1 
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ER WAHRSCHEINLICH SCHNELLSTE SURFER DER 



MHB 
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■se "Flirffs"? I 
d DIE ERDE RETTEN? 



1 29 riesengroße Levels 

und 3 Geheim -Levels 
- 5 erweiterbare Waffen 
' 5 fiese Endgegner, ein 

Mega-Boss, 16 Feinde 
1 Soundtrack mit 21 

fetzigen Songs 
1 23 MB Filmsequenzen 

19 MB Spielspaß 
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...JETZT IM HANDEL 



oder direkt bei CDV! 



JNDIGUNG: 



XEN OPHAGI 



I MAILBOX: 0721-72014, 15 (N,8,l) 
COMPUSERVE ID: 100022,274 



FAX (0721) 
9 72 2 



^ (07 
9 72 
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TROPHY BASS 



»Der alte Mann und das Meer« ist 
passe, »Der junge Mann und der PC« 
in: Tierfreunde lassen die Fischlein im 
Wasser hopsen und angeln lieber 
simulierte Tümpel leer. 

Der Fisch, der hat ein schönes Leben. Er schwimmt, 
er frißt, er laicht und macht sich dabei herzlich 
wenig Gedanken um gestiegene Telefon rech nungen 
oder die Euro-Debatte. Nur die lausige »Fressen und 
gefressen werden«-Kiste kann dem erfüllten Unter- 
wasser-Dasein ein jähes Ende setzen. Sei es, daß man 
von einem größeren Kollegen als nützliches Mitglied 
der Nahrungskette mißbraucht wird oder den Versu- 
chungen eines Köders erliegt. Schwupp - schon ver- 
bringt man den Lebensabend nicht am Weihergrund, 
sondern in der Bratpfanne eines gemeinen Anglers. 
Daß man aus dem geruhsamen Angeln ein Compu- 
terspiel basteln kann, vermag der allenfalls an Fischstäbchen 
gewohnte PC -Anwender kaum glauben. Der weitaus profes- 
sionellste Versuch in dieser Richtung entschlüpfte unlängst den 
Gewässern von Sierra: »Trophy Bass« widmet sich ganz dem 
Fang des Barsches, der in den USA als »Bass« in den Frisch- 
fisch-Theken landet. Dort gibt es größere Barsch- Fangwett- 
bewerbe, bei denen die 
Jäger der dicksten Brocken 
stattliche Preisgelder ein- 
fahren. 

Das Programm bietet ent- 
sprechende Turnier- und 
Karriere-Modi, doch zu 
Beginn fangen Sie kleine 
Fische im Trainingstümpel. 
Mehrere Gewässer stehen 




essw 



Beißt er oder beißt 
und Wurfweite 



Icht? Nach Wahl 
Sie sich primär ii 



on Boots positioi 
Geduld üben. 




zur Auswahl; die Umweltbedingungen lassen sich nach Belie- 
ben einstellen. Wann der Fisch dazu neigt, sich an den Haken 
zu hängen, ist von zahlreichen Faktoren abhängig: Wasser- 
tiefe, Temperatur, Köder und vieles mehr müssen Sie beach- 
ten; im ausführlichen »How to«-Teil gibt es hübsch präsen- 
tierte Infos. 

Wir tuckern schließlich mit dem Boot an eine lauschige Stel- 
le, werfen per Mausklick kunstvoll die Angel aus und harren 
der Dinge, die da beißen. Rute, Köder und sogar die Griff- 
technik lassen sich ändern. Ein virtueller Kompagnon murmelt 
per Mausklick kleine Tips. Neben solchen strategischen Ent- 
scheidungen ist auch etwas Geschick gefragt: Hat ein Fisch- 
lein angebissen, muß es mit viel Fingerspitzengefühl aus dem 
Wasser gezurrt werden. Sie angeln schließlich hinter beson- 
ders großen, schlecht gelaunten Exemplaren her, die nur 
unwillig das heimische Gewässer verlassen. (hl) 



Erwischt! 
Doch für 
einen Tur- 
niersieg 
reicht die- 
ser Fang 
noch nicht. 



Nicht Fisch, nicht Fleisch: Tro- 
phy Bass ist so eine Art Mit- 
telding zwischen Spiel und 
lockeren Infos rund ums Ang- 
lerlatein. Will man nicht er- 
folglos im Trüben fischen, 
kommt man kaum um das Stu- 
dium von kleiner Köderkunde 
& Co. herum. 

Sehr nett für passionierte Hob- 
byfischer, doch der Laie muß 
seinen Enthusiasmus mühsa- 
mer zusammenkratzen. Hat 
man den ersten Brocken an 
der Leine, geht's mit der Moti- 
vation leicht bergauf. Die 
Umsetzung des frisch erwor- 



lenfiflFdt 

benen Wissens und etwas 
Glück führen zu halbwegs 
spannenden Wettkämpfen 
gegen die {stets unsichtbaren) 
Computergegner. 
Im Rahmen der Möglichkeiten 
einer »Angel-Simulation« ist 
Trophy Bass sehr ordentlich. 
Präsentation und Bedienung 
sorgen dafür, daß Laien nicht 
von vornherein abgeschreckt 
werden. Der spielerische 
Langzeitwert scheint mir aber 
fraglich: Für Joe Durch- 
seh nittsan wender gibt es Si- 
mulationen von minimal span- 
nenderen Sportarten. 
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Spiele-Typ: Sportspiel 
Hersteller: Sierra 
Ca.-Preis: DM100,- 
Kopierschutz: CD-Abfrage 
Spieltext: Englisch; anspruchsvoll 
Sprachausgabe: Englisch; gvt 
Anspruch: Für Eins teiger und 
Fortgeschrittene 



Bedienung: 

Grafik: 

Sound: 



Gut 

Befriedigend 
Befriedigend 



Minimum: 486er (33 Mi), 
8 MByte RAM, 
Windows 

Empfohlen: 486er (66 Mi) 
8 MByte RAM 

Feslplaltenplotz: ca. 1, 10 oder 
30 MByte 

CD-Belegung: ca. 340 MByte 

Anzahl Spieler: 1 




Wir führen CD-ROMs für PC und Audio-CDs 

Telef. Bestellung Mo-Fr 14-1 8.00 unter (TEL) 07263-20235 

Oder: rund im die Uhr per Fax unter (FAX) 07263-4129 

oder: schrifll. an; die ß"D, Gartensir, 27A, 74925 Epfenbach 

Actio«: M&ttettei: StzateaielSutudatiM: J 

Alien Odyssey 72,00 Buried in Time (rJV) 79,00 Com.SConq. (d/e) 92,00 1 
BleiluB (rJV) 59,00 Cybermage (dV| 94,00 CS C. Miss.Disk 34,00 f 
Cmsader (dV) 89,00 Druidenzirkel (e/d) 69/79,- G.R Manager (dA| 94,00 s 
Cyberia 2 (dA) 95,00 Frankenstein (dV) 99,00 Panzer Gen. 2 (dA) 75.001 
indycar 2 (dA 79,00 Mission Critical (dA) 79,00 Pole Position (dV) 96,00 S 
Reb.Ass.2(eV) 79,00 Mysl (dV) 72,00 Silenl Hunter (dA) 75,00 * 

Terminator: Future Riddle Masler Lu (dV) 88,- Steel Panther (dA) 73,00 1 
Shock (dV) 92,00 StonekeendV) 99,00 
Wetlands dA) 69 00 The Dig eV) 72 00 



Kyrandia 3 (dV) 29,00 

Shannara (dV) 79,00 



TFX EF2000 (dV) 92,( 

Warcraft II (dV) 85,00 * 

en Li Weitere Spiele finden Sie 
r ':.j" in unserer kostenlosen Liste 
äuts'ch Übrigens; 



PC-Sport-Games Club 



veranstaltet 



LTele-Turnier 
German PC-Golf Open 1996 

Nehmen auch Sie teil! Fordern Sie 
I noch heute die Teilnahmebedingungen an! 



c/o Electronic Sports; Postfach 11 03 64; 10963 Bertin 
Fax:030-215 36 15 




Dieser Praxis-Ratgeber beantwortet jetzt all Ihre 
Fragen, wenn Sie Telefone und Zusatzgeräte 
anschließen wollen: 

■ Welche Gerate dürfen Sie als Laie selber in 
Betrieb nehmen? 

■ Wie Installieren Sie Telefon, Fax und Anruf- 
beantworter? 

■ Und wie ein neues ISDN-Gerät? 

■ Was passiert in der Telefondose, wenn Sie ein 
Fax-Gerät oder einen Anrufbeantworter 
anstecken? 

■ Wie schnellen Sie Ihr Modem an? 

Wie schließe ich Telefon, Fax, Anruf- 
beantworter und Modem selbst an 

Frey/Schönfeld; 1995, 96 S. 

ISBN 3-7723-7941-9 

ÖS 194,-/SFr 24,80/DM 24,80 




Xjtnt S'llr\i~ Inh: Chr. v. Mellenthir 
PJ111T UjUOTJ ta Kollcrbroch 36 
--" ' * 51503 Rfkrath 



Alle Lösungen iriel. Plane. Hotline- Service, 
Versandkoritcn und 24 Std. Service. 
Losung nur 19,95 DM. Pro Sammdheftnur 25 DM. 



,■..;... ...„.., | ,,. 

V,-.- e <>«■■.! if- 



Distributor ßr Öst erreich - Knmfrlrl PEG- HOT) Wien-Tf!/Fujc.0222/S174439 
OiElribjiUirßii-divSi-Jmi^-AHA CD-HOM S/,ich--.W>2 Si[!ii-,;i-T t l/r i n:0.l : :/4?700i 




UNGLAUBLICHE FEATURES*: j 

eisende 3D-Engine 

• SVGA-Auflösung bis 1600x1200 

• Netz 
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effekte und fetzige Mi 
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FAST ALLES IST MÖGLICH: 



dem Mond oder fahren 
lit U-Bahr 



i 



\ 
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gerät von Canon (Typ UC-8, ein Modell mit Hi-8 und HjFi-Ste- Außerdem sollten folgende 

reo), damit Ihre Videos besonders scharf und farbenfroh zur Skript eingebaut werden: 

Geltung kommnen. Als Trostpreise verlosen wir fünf Vollver- * Ein Bösewicht 

von Duke Nukem 3D. * E " 

— -"-BDukeNukemSDr^--' 



M 



» der Zeitschrift PC Player 
rhluß ist 



der 15. März 1996 {Datum des Pc 
Jury nicht auf ein Skript einigen, ■ 



Vor wenigen Seiten ging der Testteil von PC Player zu Ende. Hier 
besprechen wir jeden Monat die Spieleneuheiten; kritisch, aber 
objektiv. Jedes Spiel wird von einem Redakteur getestet, der sich 
mit dem betroffenen Genre besonders gut auskennt. Bei »PC Player 
Unplugged« ziehen wir ausnahmsweise den Stöpsel aus diesem Regel- 
Pool. Hier gibt jeder Tester mit einer »Alter- 
nativ-Privatwertung« von 1 (Buhl) bis 5 
(Jubel!) an, wie sehr ihn die einzelnen Pro- 
gramme dieses Monats persönlich interes- 
sieren. Eigenarten sind auf dieser Seite 
gestattet; ein Sportspiel-Hasser darf z.B. auch 

TITEL 



ein objektiv gesehen gutes Fußbaliprogramm schlecht fir.oen. Außer- 
dem gibt jeder Tester durch eine besondere Markierung die Antwort 
auf die Frage; »Wenn ich mir von allen Spielen des Monats nur eines 
kaufen dürfte, dann wäre das...« 




Florian 
Stangl 



Jörg 
Langer 



Monika 
Stoschek 



Heinrich 

Lenhardt 



ABARON 


• 


• 


• 


* 


• 


Advanced civilization 


•• 


•• 


•••• 


•• 


••• 


Anvil of dawn 


••• 


••• 


••• 


•••• 


•••• 


Baryon 


••• 


•• 


*• 


•• 


- 


Brain Daed 1 3 


•••• 


•••• 


•• 


••• 


•• 


Claim to power 


• 


• 


• 


• 


• 


Comix Zone 


•*• 


•• 


•• 


•• 


••• 


Commodore 64 Act. Pack 


••••• 


••• 


••• 


••• 


•••• 


Congo 


*•* 


•• 


•• 


••• 


*• 


Cyber Speed 


•• 


•• 


•• 


•• 


•• 


DArk Seed 2 


•• 


• 


* 


• 


• 


der Seelenturm 


•* 


• 


• 


• 


• 


Duke Nukem 3D 


•*•• 


••••• 


•*•• 


•*•• 


*•• 


Earthworm Jim (Win95) 


••••• 


••*• 


••• 


••• 


•••• 


Ecco The Dolphin 


••• 


••• 


•• 


*•• 


•• 


EVOCATION 


•* 


• 


• 


• 


•• 


Human Recall 


• 


• 


• 


• 


* 


ICE & FIRE 


•* 


• 


• 


• 


• 


Imperium romanum 


•• 


* 


• 


• 


** 


Locus 


•• 


• 


• 


• 


- 


mechWarrior 2 Expansion 


•••• 


•••• 


*••* 


•*• 


•• 


MechWarrior 2 WIN95 


• ••• 


•••• 


•••• 


••• 


•• 


Pinball 95 (Füll Tilt) 


••••• 


•*•* 


*•• 


••• 


••• 


Pinball Wizard 2000 


•••• 


•• 


•• 


••• 


••• 


Pool Champion 


••• 


• 


•• 


•• 


••• 


PSYCHIC DETECTIVE 


• 


• 


• 


• 


• 


RADIX: BEYOND THE WOID 


••• 


••• 


••• 


•• 


•• 


ran Trainer 2 


• 


• 


• 


• 


* 


Ring Der Nibelungen 


• 


• 


* 


• 


• 


Rise Of The Robots 2 


*• 


••• 


• 


•• 


• 


Robot City 


•••• 


•• 


•• 


•• 


- 


Shockwave Assault 


* 


• 


• 


• 


• 


SimCity 2000 (WIN95) 


•••• 


••• 


••• 


•*• 


••••• 


SU-27 Flanker 


• 


• 


• 


• 


• 


Talisman 


••• 


• 


• 


•• 


•• 


Teamchef 


•••* 


•• 


•• 


•• 


•••• 


The Dark Eye 


•• 


• 


• 


• 


- 


Thunderhawk 2 


••• 


•• 


• 


•• 


•• 


Trial by Magic 


• 


• 


• 


• 


* 


Trophy Bass Fishing 


•• 


•• 


•• 


•• 


•• 


TyriAn 


•••• 


•*• 


*•• 


• • 


•••• 


Warhammer Fantasy battles 


•• 


••* 


•••• 


•• 


+•• 


Wayne Gretzky NHL Allstars 


• 


• 


• 


• 


•• 


Zone Raiders 


•*• 


•* 


••• 


•• 


- 



- = Spiel konnte nicht bewertet werden 
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Das Überraschungspad von Gravis erfüllt 
gleich drei Wünsche auf einmal: ein per- 
fekter Joystick- Port, 4-Spieler-Support und 
handliche Gamepads sind geboten. Exklu- 
siv in Europa konnten wir eine Vorabver- 
sion des GriP testen. 

Eigentlich heißt das neue Produkt von Joystick Hersteller 
Gravis ja »GriP«, wie »Gravis Interface Protocol«. Der 
Spitzname »Grips« ist aber nicht nur naheliegend, sondern 
durch die intelligenten Lösungen auch wohlverdient. Zentra- 
les Element des Grip-Systems ist der winkelförmige Multiport- 
Controller, der an jedem normalen Joystick- Port, zum Beispiel 
an Soundkarten oder Gamekarten eingesteckt wird und sich 
im Test auch mit älteren Karten vertrug. Der Multiport verfügt 
seinerseits über ganze sechs Anschlüsse: Zwei dienen her- 
kömmlichen Analog-Joysticks, vom Gravis Analog Pro bis zum 
Microsoft Sidewinder. Zusätzlich können vier verschiedene 
»Grip-Devices« angesteckt werden. Lieferbar sind derzeit nur 
die abgebildeten Gamepads, denkbar sind aber auch alle 
anderen Arten von Spielezubehör: Gravis denkt unter ande- 
rem über Lenkräder und Pedale für Rennspiele oder Ruder- 
kontrollen für die Flugsimulation nach. Zwischen den vier Grip- 
Anschlüssen und den beiden analogen Ports muß mit einem 
Schalter am Multiport gewechselt werden. Es ist aber nicht 
möglich, gleichzeitig einen Joystick und ein Grip-Gamepad 
zu benutzen. Dieses Manko liegt im System des Multiport 
bedingt: Im Inneren findet sich Digitaltechnik auf Basis eines 
Motorola -Prozessors der 68xxxx-Reihe - Amiga und Macin- 
tosh lassen grüßen. 

Flexibel ja, Software vielleicht 

Diese Rechenpower ermöglicht es dem Multiport, gleichzeitig 
vier Gamepads mit je acht Knöpfen und acht digitalen Rich- 





Nicht Sega, sondern Gravis: Das Design der Pads entspricht 
gutem Konsolen-Standard. 



Das komplette Grip- System: An der linken Seite des Multiport- 
Adapters finden bis zu vier Pads Platz, zwei analoge Sticks 
können rechts angesteckt werden. 



tungsangaben zu verwalten. Besonders Fans von Sport- oder 
Prügelspielen werden nun aufhorchen; Damit kriegt das Grip 
bis zu vier Spieler gleichzeitig an den PC und ermöglicht 
zudem dank der zusätzlichen Feuerknöpfe variantenreiche- 
res Spiel und die »Special Moves« mancher Prügelsoftware. 
Doch das Grip-System alleine genügt auch bei aktuellen Spie- 
len noch nicht, um von der Tastenflut auf dem Päd zu profi- 
tieren: Wurde das Spiel nicht für das Grip angepaßt, muß 
ein Treiberprogramm her. Mit direkter Grip-Untersützung sind 
derzeit nur die drei Programme »NHL Hockey 96«, »Rise of 
the Robots 2« und »WWF Wrestlemania« lieferbar. Gravis 
verspricht zwar, jedem interessierten Entwickler die Unterla- 
gen zur Grip-Programmierung zur Verfügung zu stellen, der- 
zeit ist aber noch ungeklärt, wie viele Hersteller von MS-DOS- 
Spielen auf diesen Zug aufspringen werden. 
Unter Windows 95 sieht die Sache wesentlich erfreulicher aus. 
Der Grip wird hier als normales »Joystick-Gerät« ins System 
eingebunden und kann von allen Spielen verwendet werden, 
die für Windows 95 entwickelt wurden und die »Direct Input«- 
Schnittstelle verwenden. Ein besonderer Clou: Ohne an den 



Spielen patchen zu müssen, 
dürfen Sie Ta statu rfunktionen 
beliebig auf die Feuerknöpfe 
verteilen. Wenn Sie Feuer- 
knopf Nummer Fünf drücken, 
gaukelt der Windows-95-Trei- 
ber dem Spiel auf Wunsch vor, 
daß Sie »M« drückten, bei- 
spielsweise um eine Automap 
aufzurufen. Welcher Knopf für 
welche Taste steht, können Sie 
selbst festlegen. 

Programmieren 
mit Grips 

Das Programm für die Tasta- 
tur-Emulation nennt sich 
»Gripkey«. Es bietet auch 
einen kleinen Ausweg aus dem 
Dilemma der DOS-Spiele ohne 
Grip-Treiber: Wenn ein Pro- 
gramm in der DOS-Box von 
Windows 95 ausgeführt wer- 
den kann, lassen sich zumin- 
dest zwei Grip-Pads auch mit 
allen Tasten verwenden. Dazu 
muß mit Gripkey eine Konfigurationsdatei erstellt werden, was 
dank der grafischen Darstellung der Pads leicht von der Hand 
geht. Für das Prügelspiel FX Fighter und einige 3D-Action- 
Spiele werden passende Konfigurationen gleich mitgeliefert. 
Wird nach dem Aufruf von Gripkey das DOS-Spiel gestartet, 
muß dieses auf Joystick und Tastatur konfiguriert sein. Im Test 
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#27 HtEKEI KOURLEU (1) 



Das erste Sportspiel, das mit Hilfe des Grip v 
zeitig unterstützt, ist eine Spezial -Version voi 



er Spieler gleich- 
»NHL Hocke 96« 



klappte das nicht nur mit den mitgelieferten Dateien, sondern 
auch mit selbst erstellten Konfigurationen reibungslos. 
Einen letzten Ausweg für Spiele, die sich unter Windows 95 
nicht starten lassen, gibt es auch: Ohne Treiber verhalten sich 
die Grip-Pads wie ein ganz normales Gravis Gamepad. Dann 
muß man zwar auf die vielen tollen Programmierfunktionen 
verzichten, kann aber immerhin spielen, ohne sich »norma- 
le« Gamepads kaufen zu müssen. 

Pad-Praxis 

Die Grip-Pads selbst sind, wie ein Blick auf das Foto bestätigt, 
sehr an die Controller von Segas Mega-Drive-Konsole ange- 
lehnt: Sechs Tasten finden sich für den rechten Daumen, der 
linke bedient das Steuerkreuz, welches im übrigen in Präzisi- 
on und Gestaltung dem Gravis Gamepad ähnelt und nur etwas 
kleiner ausgefallen ist. Zusätzlich sind an der Kabelseite noch 
zwei Tosten angebracht, die mit den Zeigefingern leicht 
erreicht werden können. Das Spielgefühl mit einem Gamepad 
ist immer eine gewisse Geschmackssache und im Falle der 
Grip-Pads in der Redaktion von PC Player auch nicht unum- 
stritten: Vor allem, daß die Pads nach hinten recht kurz und 
dafür mit knapp zwei Zentimetern recht dick ausgefallen sind, 
lag einigen Testern nicht - eben alles eine Frage der Gewöh- 
nung. Die fühlbaren Anschläge des Steuerkreuzes sind jedoch 
keinesfalls so schwammig wie bei manchen Billig-Pads und 
auch die Knöpfe machen einen stabilen Eindruck. Bei der 
ersten Runde NHL-Hockey 96 mit vier Spielern gleichzeitig 
(»Ich will ins Tor!!«) waren die Diskussionen um Zukunft und 
Qualität des Grip-Systems jedenfalls schnell vergessen: Spie- 
le-Konsolen ade, Multiplayer-Spiele mit vier Freunden sind 
jetzt auch an einem PC möglich. (nie) 



1 Pad-Päckchen 


Ultimate Team 


Ultimate Fighting Machine 


Sports Set 




Hardware: Multiport, 2 Pads 


Multiport, 2 Pads 


Software: NHL 96 


WWF Wrestlemania 


Preis: ca. DM 200,- 


ca. DM 200,- 



Programmiert werden die Funktionen der Pads mit Gripkey 
unter Windows 95 - das klappt auch für DOS-Spiele, wenn si 
unter diesem Betriebsystem ausgeführt werden können 



Grip wird in zwei Bundles samt angepaßten Spielen angebo- 
ten. Die Pads sollen im Sommer auch paarweise gesondert 
erhältlich sein. 




Totally Twisted After Dark 



SCHOCK-SCHDKER 



o 



Toiletten statt Toaster: Eine 
absurde Parodie auf die 
»After Dark«-Bildschirm- 
schoner verschreckt sen- 
sible Gemüter. Gehäck- 
selte Kätzchen und Kühe 
an morschen Bungee- 
Seilen machen den Win- 
dows-Desktop unsicher. 

Früher war es cool, einen 
Sildschirmschoner zu 
haben. Wurden keine Akti- 
vitäten am Windows-PC ent- 
faltet, erschienen alsbald lustige Farbmuster auf dem Moni- 
tor oder flatternde Toaster ersetzten die statische Desktop- 
Ansicht. Die Spielerei verhinderte nicht nur das Einbrennen 
von Grafiken in der Monitor-Bildröhre. Sie sorgte ganz 
nebenbei für einen enormen Prestige-Schub, denn 
so etwas hatte nicht jeder auf der Festplatte. 
Seit Berkeley Systems mit »After Dark« das Genre 
der Bildschirmschoner quasi erfand, sind ein 
paar Jahre vergangen. Heutzutage flimmert und 
wuselt es auf nahezu jedem Monitor, Ob 1 4 oder 
20 Zoll, ob eingebauter Windows-Schoner oder 
Star-Trek- Lizenz - die Softwareindustrie hat für jeden 
den passenden Saver bereit. Und da selbst eine Chefse- 
kretärin so ein Ding bedienen kann, sind Bildschirmschoner 
mittlerweile fast schon so 
uncool wie OS/2. 
Doch jetzt sorgen die Schoner- 
Päpste von Berkeley mit einer 
Attacke auf den guten 
Geschmack für neue Aufre- 
gung. »Totally Twisted After 
Dark« ist quasi eine Parodie 
auf den eigenen Bildschirm- 
schoner-Bestseller. In den 1 3 
neuen Modulen erkennen alte 
After- Dark- An wender so man- 
che gehässige Neuinterpreta- 
tion. Die Herstellerwarnung 
»The World's #1 selling 
Screen Saver gone psycho!« 
darf man ernst nehmen. So 
trudeln anstelle der fliegenden Toaster jetzt fliegende Toi- 
letten über den Bildschirm. Zeitungslesende Lokusbesucher 
und Papierrollen, deren Farbwahl dem Anwender überlas- 
sen bleibt, lassen sich von »Rüde Sounds« untermalen. 




Der Rasenmähermann nimmt seinen Job 
ernst: Nicht richtig erwischt? Dann in den 

Rückwärtsgang... 




...und nochmal ordentlich nachgemäht. 





TOTALLY TWISTED 
AFTER DARK 



Die Parodie auf das Zierfisch-Aquarium aus After Dark nennt 
sich »Toxic Swamp«: Vergiftete Fische dümpeln durch eine 
heimelige Kloake. Richtig fies wird es dann in »Mowin' 
Boris«: Das bekannte, äußerst süße Kätzchen Boris wird hier 
mit dem Rasenmäher-Mann konfrontiert. Treffen 
Mieze und Mäher zusammen, hat dies Konse- 
quenzen, die jedes Tierschutzverein-Mitglied 
erbleichen lassen. 

Die anderen Module sind ähnlich geschmacklos, 
aber oft minder originell. Zeitanzeige per Exhibi- 
tionisten-Auftritt, in Blut geschriebene Mitteilungen 
ler ein nasebohrender Schleimknabe amüsieren nur 
kurzfristig. Erwähnenswert noch der Auftritt der Bungee- 
Springer (mit einstellbarer 
Seil-Zuverlässigkeit) sowie 
die »Chamleons«: Putzig 
animierte Schusselviecher 
fressen Desktop- kons, über- 
geben sich permanent, rei- 
ben verliebt den Unterleib 
an Foldern oder sterben ein- 
fach - Haustierhasser fühlen 
steh bestätigt. 

»Totally Twisted After Dark« 
wirkt wie ein Projekt, das 
von einem Rudel unbeauf- 
sichtigter Programmierer in 
einer durchzechten Nacht 
erfunden wurde. Dem Main- 
stream-Anwender ist der 
rüde Humor des geschmack- 
losen Schoners zu heftig, 
während sich Freaks über 
aas kultig anmutende 
Bizarrstück freuen. (hl) 



H E R S T E L 

Berkeley Systems 



HARDWARE-MINIMUM: 

386er, Windows, Supei 
VGA, 4 MByte RAM. 



PRAKTISCHER NUTZEN: 

Läßt auf dem Monitor nichts 
an- bzw. einbrennen. 



ORIGINALITÄTSFAKTOR: 

Wie groß ist die Marktlücke 
für geschmacklose Win- 
dows-Bildschirmschoner? 

MÖGLICHE FOLGESCHÄDEN: 

Mehr Spaß beim Rasen- 
mähen... don't try this at 

hörne, kids! 



DAS PC-PLAYER-FAZIT: 

Nicht ganz so witzig wie 
erhofft, aber bizarr genug für 
die »Guck' mal was ich da 
habe« -Reihe. 



„Endlich ist er da, 

der Rolls Royce 

unter den Flugsimulationen..." 

„...der heißeste Kandidat für 
den Titel 'Beste Flugsimulation 

aller Zeiten'." 

Sascha Gliss (PowerPlay) 
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Test: Encyclopedia of Science Fiction 




Mö" 



Autoren, Bücher, Filme/ Fernsehseri- 
en und Fanzines: Die von Kritikern als 
»ultimativ« gepriesene Enzyklopädie 
der Science Fiction steigt auf Multi- 
media um. 

Für Peter Nicholls und John Clute gob es 1 994 den 
Hugo. Nein, damit ist nicht der unerträgliche 
Gnom aus Kabel 1 gemeint, sondern ein Science-fic- 
tion-»Oscar«, dessen Gewinner jedes Jahr von den 
Fans gewählt werden. Den Hugo erhielten die Bei- 
den für ihre zweite Ausgabe der »Encyclopedia of Science 
Fiction«, einem Telefonbuch-artigen Nachschlagwerk mitüber 
4000 Artikeln rund um Bücher, Film und Fernsehen. Seitdem 
hat das Autoren-Team an einer elektronischen Fassung gear- 
beitet, die bei Grolier erschienen ist. Die CD-ROM enthält eine 
erweiterte Version der Enzyklopädie, die auf den Stand von 
etwa Mitte 1995 gebracht wurde. Der CD-ROM huldigend 
gibt es nicht nur Text, sondern auch Bild und Ton: 1500Buch- 
und Magazincover, 350 Autorenportraits sowie zwei Dutzend 
Video- und noch mehr Audio-interviews mit bekannten Auto- 
ren machen die Textwüste aus immerhin 1 ,4 Millionen Wör- 
tern etwas lebhafter. Außerdem wurden 300 Buch-Kurzkriti- 
ken aus einem anderen Werk, »Anatomy of Wonder«, hin- 
zugefügt. 

Das Hauptmenü teilt die CD-ROM in fünf Bereiche ein: Die 
»Archives« enthalten alle Einträge in alphabetischer Reihen- 
folge, in der »Gallery« können Sie sich die Multimedia-Ele- 
mente herauspicken. Der »Book Browser« gibt die 300 Buch- 
kritiken wieder und die »Time Machine« zeigt auf Zeittafeln 
die Entwicklung der Science-fiction. Über alledem stehen die, 





Die schräggestellte Schrift bei Buchtiteln ist an der Grenze z 
Urtlesbarkeit - ein schönerer Font muß her 



Exzellente Bildqualität, 
aber etwas kurz: Die 
Video-Interviews mit 
bekannten Autoren. 



nach Meinung der Autoren, fünf zentralen Themen der SF; 
»Life Forms«, »Space«, »Science & Technology«, »Mind & 
Spirit« und »Time«. Zu jedem Thema gibt es einen ein- 
führenden Film und dann eine weitere Aufteilung in kleinere 
Gebiete, bis hin zur Erklärung der Terminologie von »Anti- 
gravity« bis »Xenobiology«. 

So vollständig sich die Enzyklopädie auch gibt, so lästig ist 
sie zu bedienen. Wer vergleichbare thematische Nachschla- 
gewerke aus dem Hause Microsoft kennt (Cinemania), ärgert 
sich hier über die Suchfunktion und die grausame Formatie- 
rung des Textes: Wer 1 ,4 Millionen Wörter auf eine CD-ROM 
preßt, sollte sich einen schöneren Zeichensatz aussuchen und 
Buchtitel nicht gerade im unter Windows völlig unlesbaren 
»MS Sans Serif Italic« ausgeben. Zudem wären mehr Absät- 
ze und Tabellen anstatt Komma -Aufzählungen praktischer 
gewesen. Eine Bibliographie, sprich eine Liste aller Bücher 
eines Autoren, muß man sich mit Cut & Paste selber zusam- 
menstellen, da die wichtigen Werke im Fließtext erwähnt wer- 
den und der Rest 
dann am Schluß 
chronologisch auf- 
gezählt wird. 
Wer sich für mehr 
als »Star Trek« 
interessiert, muß 
hier zugreifen; die 
Buch-Version ist in 
Deutschland kaum 
zu bekommen. 
Und der voluminö- 
se Inhalt tröstet 
über Macken in 
der Textdarstel- 
lung und bei der 
Suche hinweg, (bs) 



B eociiclopedia of science fiction 


JVGA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


J Soundblaster Pro 


J General MIDI 


-1 CD-Audio 


JDOS 


■ Windows 


Empfohlen: 486er (min. 33 MHz!, 


8 MByte RAM, Maus. 


Programm-Typ: 


Nachschlagewerk 


Hersteller: 


Grolier / Bomico 


Ca. Preis: 


DM 100,- 


Festplatte: 


ta. 10 MByte 


CD-ROM: 


ca. 600 MByte 


Anleitung: 


Englisch, befriedigend 


Programmtext: 


Englisch, gut und schwer 


Sprachausgabe: 


Englisch, gut 


Grafik: 


Ausreichend 


Sound: 


Befriedigend 


Bedienung: 


Ausreichend 


GESAMTWERTUNG 


70 - 




Für mich ist der 

Eurofighter 

l_ i die mit Abstand 

Flugsimulation." 

Florian Stangl (PC Player) 

PC 





Test: »MTV Unplugged« 



OHNE 






Stöpsel raus, CD rein: Ohne Verstär- 
ker und Verzerrer zeigen sich Rock- 
stars auf »MTV Unplugged« von 
ihrer soften Seite und erlauben einen 
Blick hinter die Kulissen. 



W 



enn harte Rocker sanft wie Kätz- 
chen schnurren, hat ihnen wohl 




jemand den Stecker aus der E-Gitar- 
re gezogen. In den letzten Jahren 
betätigte sich vor allem der Musik- 
sender MTV als Entstöpsler, der Stars 

wie Aerosmith, Paul McCartney oder _ „... , . 

' Der Buhnen de signer weiß interessan 

Lenny Kravitz vor die Kamera und ein tes über Stars wie Melissa Etheridge 
begeistertes Publikum holte, um sie oder Kurt Cobain 7U beriehhsn 

Akustik-Versionen ihrer Hits spielen zu lassen. Die Highlights 
aus 58 Sendungen hat das Entwicklungsteam »Rev« im Auf- 
trag des MTV-Eigners Viacom auf CD-ROM bannen lassen 
und mit allerlei Hintergrundinformationen angereichert. 
Das Procedere der Unplugged-Sendungen ist immer identisch: 
Die Künstler wünschen sich ein Bühnenbild, die Techniker sor- 
gen für den optimalen Sound, und sobald das Publikum ein- 
gewiesen wurde, dürfen die Stars in die Saiten hauen. Woher 
wir das wissen? Ganz einfach: MTV Unplugged ist mehr als 
eine Ansammlung größtenteils bekannter Videoclips, sondern 
erlaubt den interessanten Blick hinter die Kulissen. So erzählt 
Produzent Alex Coletti ein paar Anekdoten zu jeder Band 
oder weiß der Bühnenmeister, warum der verstorbene Nir- 
vana-Jammerlappen Kurt Cobain so scharf auf rote Stoff- 
bahnen an der Bühnen rückseite war. Zu sehen sind die mei- 
sten Clips als Quicktime-Videas im Fenster und ab 65.536 
Farben auch relativ attraktiv. Das einst geplante, auf Messen 
vorgeführte und wesentlich hochwertigere »True Motion«-Ver- 
fahren wurde allerdings doch nicht verwendet. 
Das Hauptmenü bietet drei Möglichkeiten zur Auswahl; Zum 
einen gelangen 
Sie in eine Art 
Vorführraum, wo 
Sie alle Künstler 
al phabetlsch 
oder zeitlich auf- 
gelistet finden. 
Deren Auftritt 



Zu den meisten Künstlern wird ein kleines Vi- 
deofenster mit einem kurzen Songausschnitt ein- 
geblendet 

wird meistens mit einem kurzen Videoclip 
eines im Fernsehen noch nie gezeigten Lieds 
gezeigt und mit Infos rund um den Auftritt und 
die Band versüßt. Auffallend lang sind die 
Song -Ausschnitte nicht, dafür ist die Sound- 
qualität umso besser und kommt CD-Audio- 
Qualität sehr nahe. 

Die Bedienung mit der Maus ist zwar dem MTV-Image ent- 
sprechend unkonventionell und eher flippig gelöst, aber nicht 
immer vorteilhaft. Das Drehen des Tresorschiosses zur Aus- 
wahl der Interpreten erfordert viel Feingefühl - wohl dem, 
der eine High-End-Maus besitzt. Die Auswahl der Backstage- 
Bereiche mit den Hintergrundinformationen ist ebenfalls nicht 
glücklich gelöst, da man warten muß, bis das entsprechende 
Symbol über den Bildschirm segelt. 

Das besondere Schmankerl für den echten Musikfan sind neben 
dem Blick hinter die Kulissen die drei bislang im Fernsehen 
ungezeigten Videoclips, die in voller Länge und bildschirmfül- 
lend gezeigt werden. Paul McCartney (»Things we said 
today«), Lenny Kravitz (»Flowers for Zoe«) und die 10.000 
Maniacs (»l'm not the man«) sind als einzige mit kompletten 
Songs vertreten, 




Lenny Kravitz ist 

Musiker, von 
denen ein Video Jr 
voller Länge zu 
sehen ist 



ihre Kotlegen nur 
mit kurzen Schnip- 
seln. Darunter lei- 
den gerade die 
»Spoken Words«, 
denn Muskelmann 
Henry Rollins ist ja 
bekannt für seine 
eher ausschwei- 
fenden Monologe. 
Dennoch ist MTV 
Unplugged eine 
reizvolle Anschaf- 
fung, vor allem we- 
gen der vielen Hin- 
tergrundinforma- 
tionen, (fs) 



H MTV unplugged 


Jl/GA 


■ Super VGA 


■ Soundblaster 


■ Soundblaster Pro 


J General MIDI 


ü CD-Audio 


JDOS 


■ Windows 


Empfohlen: Pentium (min. 60 MHz) mit 


16 MByte RAM und 


Quadspeed-CD-ROM. 


Programm -Typ: 


Interaktive Musik-CD 


Hersteller: 


Viacom/CK 


Ca.-Preis: 


DM 50,- 


Festplatte: 


ca. 0,5 MByte 


CD-ROM: 


ca. 6S0 MByte 


Anleitung: 


Englisch; leicht 


Programm! ext: 


Englisch; leicht 


Sprach ausgäbe: 


Englisch; schwer 


Grafik: 


Befriedigend 


Sound: 


Sehr gut 


Bedienung: 


Befriedigend 


GESAMTWERTUNG 


= 70 st= 




„ef 2868 ist ein technisch heruorragendes 

spiel, das einem RusbildungsprograiTim 

zum I nahekommt..." 

Thomas Borouskis (PC Games) 







UMiUU 



Shareware & Public Domain 



SCHNAPPSCHÜSSE 



Egal ob Highscore oder Automap: Immer 
wieder wünscht man sich, den Bildschirm- 
inhalt zu speichern und für die Nachwelt zu 
verewigen. Hier hilft die richtige Share- 
ware, 

Da hockt es nun, das Monster aus dem allerletzten Level, 
und wartet darauf, den Kampf zu beginnen. Sie sind sich 
absolut sicher, alle nötigen Tricks zu beherrschen und die nöti- 
ge Menge an Heiltränken im Gepäck zu haben. Monster, 
deine Zeit ist gekommen. Das blöde ist nur, daß Ihnen hin- 
terher keiner glaubt, das Spiel so schnell und vor allem bis 
ganz zum Schluß durchgespielt zu haben. Da wäre ein Beweis 
in Form eines Bildes höchst willkommen. Für diese und ande- 
re Zwecke gibt es das Programm »PCXDUMP«. Wer diese 
Bilder dann weiterbearbeiten möchte, hält sich an »Point Shop 
Pro« für Windows. 



PCXDUMP ist ein Screenshot-Programm für DOS, welches den 
Inhalt des Bildschirms als Datei im PCX-Format speichert. Das 
Programm muß vor einem Spiel geladen werden. Danach ste- 
hen verschiedene Tasten kombinationen zur Verfügung, die 
den Capture-Vorgang starten. Da viele Spiele die Tastatur mit 
eigenen Funktionen in Beschlag nehmen, können Sie PCX- 
DUMP auf unterschiedliche Tastenkombinationen einstellen. 
Wahlweise können Sie den Vorgong auch per Mausklick ein- 
leiten. Die PCX-Dateien wandern normalerweise in das Ver- 
zeichnis, von dem aus das Spiel gestartet wurde. Auf Wunsch 
speichert PCXDUMP die Bilderauch in einem beliebigen ande- 
ren Verzeichnis. Das ist vor allem bei direkt von der CD spiel- 
baren Programmen praktisch, denn auf diesen kann nun mal 
nichts gespeichert werden. Das Dump-Programm numeriert 
die zu speichernden Bilder automatisch durch und löscht keine 
vorher abgelegten Dateien. Wer will kann auch die Anfangs- 




»PCXDUMP« schießt von fast jeder DOS-Software einen 
Screenshot 



nummer und den Dateinamen verändern. 
Viele Programmierer reißen bei Spielsfart die Kontrolle des 
PCs komplett an sich, so daß PCXDUMP von einem Tasten- 
druck oder einem Mausklick gar nichts mehr zu sehen 
bekommt. Für diesen Fall gibt es ein Hintertürchen in Form 
einer verspäteten Installation. PCXDUMP rührt sich eine ein- 
stellbare Zeit lang zunächst nicht. Während dieser Schlaf- 
phase starten Sie das Spiel. Erst nachdem die Zeitspanne 
abgelaufen ist, erwacht PCXDUMP und stellt seine Dump- 
Mechanismen zur Verfügung. Wenn das immer noch nicht 
hilft, kann PCXDUMP die Anzahl der Festplatten -Zugriffe mit- 
zählen und sich erst nach einer einstellbaren Anzahl instal- 
lieren. Da bei einigen Spielen die Tastatur oder die Maus 
dann trotzdem noch blockiert sind, kann der Dumper auto- 
matisch nach dem verzögerten Start ein Bild speichern oder 
immer wieder nach Ablauf einer einstellbaren Periode Bilder 
erzeugen. 

Den Grafikmodus des Spiels erkennt PCXDUMP normaler- 
weise von selbst. Auf Wunsch können Sie den Chipsatz der 
Grafikkarte (normalerweise tut es VESA) und den Grafikmo- 
dus festlegen. Nebenbei speichert PCXDUMP sogar Textbild- 
schirme, wahlweise als ASCII-Dump oder als Grafikdatei. 
Insgesamt ist PCXDUMP ein erfreulich universelles Programm, 
in das man sich zwar erst einmal einarbeiten muß, weil es 
etwas kompliziert ist. Dafür bekommen Sie aber von fast allen 
Spielen einen Screenshot. Wenn PCXDUMP versagt, hilft nur 
noch der Fotoapparat. 

PCXDUMP 9.30 

Genre: Ca pture- Programm Läuft unter: DOS 

Hersteller: Vi per- Software Sprache: Englisch 

Festplattenplatz: 300 KByte Vollversion: 30 Dollar 



Paint Shop Pro 

Das ideale Shareware- Programm zum Bearbeiten von Bildern 
unter Windows ist »Paint Shop Pro«. Paint Shop Pro beherrscht 
27 verschiedene Dateifor- 
mate, jeweils mit Unterar- 
ten. So stehen zum Beispiel 
bei GIF-Dateien sowohl 
die »87a«- als auch 
»89a«-Variante zur Ver- 
fügung, bei BMP kann 
zwischen »Windows« - 
und »OS/2«-Format 




aktuellen PC 
Player Plus finden Sie 
lie Programme »PCXDUMP 9.30a und 
»Point Shop Pro 3.1 1 « sowie die Nach- 
zügler »Trugg« und »Black Rein« aus 
der letzten Ausgabe. 




Mit »Point Shop Pro« lassen 
ragend na th bearbeiten 



gewählt werden und bei JPEG läßt sich unter anderem die 
Bildqualität einstellen. 

Zum Retuschieren von Bildbereichen stellt der Paint Shop ver- 
schiedene Malwerkzeuge zur Verfügung. Unter anderem 
simuliert er Tusche-, Filz-, Bunt- und Kreidestifte. Darüber hin- 
aus verfügt das Pragramm über verschiedene Bildverfrem- 
dungen. Zum Beispiel gibt es Weich- und Scharfzeichner, 
sowie kugel- und tonnenförmige Verformungen des Bildes. 
Weiterhin kann der Paint Shop die Farbverhältnisse ändern, 
so daß sich mit ihm Farbstiche oder Helligkeit und Kontrast 
korrigieren lassen. 

Außerdem können Sie die Palette eines Bildes auf eine fast 
beliebige Anzahl an Farben verringern lassen, wobei Paint 
Shop das Bild entweder aufrastert oder nur die ähnlichsten 
Farben wählt. Natürlich gehört auch die Umwandlung in ein 
True-Color-Bild ins Repertoire. Und als eines der wenigen 
Windows- Programme können Sie bei Paint 5hop Pro eine ein- 
zelne Farbe der Palette direkt ändern. 
Windows hat zwar schon eine Screen-Capture- Funktion, der 
Paint-Shop liefert aber gleich nochmal eine mit. Damit erspa- 
ren Sie sich zum Beispiel das Importieren der Bilder über das 
Clipboard, das Umrechnen der Farben und das Speichern 
nach jedem Capture-Vorgang. 

Für das Umwandeln von Bildformaten bietet Paint Shop eine 
Batch- Konvertierung. Wenn Sie aus hundert PCX-Dateien 
schnell GIFs zaubern wollen, müssen Sie nicht immer wieder 
die gleichen Mausklicks ausführen, sondern können die Arbeit 
dem Paint Shop überlassen. 

Alles in allem ist Paint Shop Pro ein Bildbearbeitungspro- 
gramm, mit dem sich für den Hausgebrauch professionell 
arbeiten läßt. (hf) 



Paint Shop Pro 3.1 1 

Genre: Bildbearbeitungsprogramm Läuft unter: Windows 

Hersteller: JASC, Inc. Sprache: Englisch 

Festplattenplatz: 800 KByte Vollversion: 125 Dollar 
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IAHRGAI h96. Seid farin Bertin, besuch' hiit? \inxren Loten. 
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Sie hören auf putzige Namen wie »Whis- 
perTai-Pan«, »Michelangelo« oder »Freitag, 
der 13.« und sind angeblich Staatsfeind 
Nummer 1 für Ihren PC. Aber wie gefähr- 
lich sind Viren wirklich? 

Jetzt greifen sie auch Ihre Texte an und werden angeblich 
per E-Mail verbreitet: Viren drängeln sich wieder mal in 
den Vordergrund der PC-Schlagzeiien. Da ist es fast schon 
traurige Pflicht der PC -Player- Redaktion, wieder einmal über 
die Gefahren von Viren zu berichten, aber auch mit einigen 
Mythen und Unwahrheiten aufzuräumen. 

Woher kommen die Viren? 

Viren sind das Produkt von Programmierern, die es entweder 
unheimlich cool finden, andere Leute in ihrer Arbeit zu stören, 
oder einfach nicht kapieren, was sie tun. An manchen Uni- 
versitäten in ehemaligen Ostblock-Staaten gibt es wahre 
Viren -Prag ramm ier-Wettbewerbe (manche Leute behaupten, 
daß dies auch von östlichen Geheimdiensten gefördert würde). 
Auch westliche Studenten und gelangweilte Programmierer 
sitzen viel zu oft an Viren. Ein solches Programm zu schrei- 
ben, ist für diese Freaks eine der größten Herausforderungen, 
denen sich ein Tüftler stellen kann: Eine Software, die sich 
selbst vermehrt - kein einfacher Job. 

Eben weil viele Viren nur ous technischer Neugier program- 
miert werden, sind sie »harmlos«. Oft denkt man bei Viren 
an Programme, welche die Festplatte formatieren, oder sofort 
blindlings Daten zerstören. Aber die meisten Viren vermeh- 
ren sich einfach nur - aus gutem Grund. Denn würde ein Virus 
gleich die Festplatte löschen, hätte es ja gor keine Gelegen- 
heit, sich auf andere Datenträger auszudehnen und wäre somit 
auch keine Gefahr. Tatsächlich können sich mehrere Viren 
auf Ihrer Festplatte ausgebreitet haben, ohne daß Sie etwas 
davon merken. Weniger als fünf Prozent der bekannten Viren 
werden Ihre Daten aktiv angreifen und zu einem bestimmten 
Zeitpunkt zerstören. 

Ein weiterer Mythos, der die Viren umgibt: »Sie verbreiten 
sich durch Shareware und Raubkopien.« Tatsache ist, daß 
jede Software, die Sie sich kaufen, downloaden oder sonst- 
wie besorgen, mit einem Virus versehen sein könnte. Auch die 
beste Vorsorge innerhalb einer Mailbox oder bei einem Soft- 
warehersteller ist nicht hundertprozentig sicher; ein neues 



Virus, den man bisher noch nicht kannte, bleibt einige Wochen 
unentdeckt und hat in der Zeit möglicherweise die Master- 
diskette einer Software erwischt, die Sie sich gerade regulär 
gekauft haben. Hundertprozentige Virenfreiheit kann Ihnen 
niemand garantieren; lediglich die Sicherheit, daß kein 
bekanntes Virus in der Software lauert, ist möglich. 

Wie erkenne ich ein Virus? 

Verhält sich Ihr PC seltsam? Stürzt er immer häufiger ab? Erfül- 
len einige Utilities die Aufgaben nicht mehr? Wird der PC 
immer langsamer, beispielsweise bei Festplatten -Zugriffen? 
Das alles kann ein Hardware-Fehler, aber auch ein Virus sein. 
Um sicher zu sein, müssen Sie mit einem »Viren-Checker« die 
Festplatte auf etwaige Eindringlinge überprüfen. 
Es gibt zwei Arten von Prüfprogrammen. Die »Offline 
Checker« sind Programme, die Ihre ganze Festplatte nach 
bekonnten Viren unter die Lupe nehmen. Hier wird jede Datei 
nach sogenannten »Unterschriften« (Signatures} durchsucht. 
Dabei handelt es sich um kleine Fetzen aus dem Programm- 
code, die typisch für das jeweilige Virus sind; hat man die- 
sen kleinen Ausschnitt auf der Festplatte gefunden, liegt mit 
hoher Wahrscheinlichkeit ein Virus vor. Eine zweite Prüfme- 
thode sucht nicht nach einzelnen Viren, sondern nach unge- 
wöhnlichen Programmen. Diese sogenannte »heuristische« 
Suche findet beispielsweise Programme, die so aussehen, als 
wäre nachträglich etwas »drangekiebt« worden oder die 




Wer Viren noch besser verstehen will, kann sich für zehn Mark 
die „Vorsicht! Virenl"-CD der Firma [PG besorgen. Hier wird 
mit Videos genau erklärt, was ein Virus im einzelnen macht. 



V0H51CHT: FEHLRLRHMi 

Immer weder glauben vorsichtige Leser, 
auf unserer aktuellen PC-Player-Plus CD- 
ROM ein Virus gefunden zu haben. In den 
letzten Monaten handelte es sich glück- 
licherweise jedesmal um einen 
Fehlalarm. 

Wie kann es zu diesen Fehlern kommen? 
Insbesondere wenn Sie von einem Scan- 
ner ALLE Dateien scannen lassen, findet 
sich manchmal ein Virus in Dateien mit 
Endungen wie .AVI, .RAW oder .WAV. 
Dabei handelt es sich um Videos und 
Sounds, in denen sich kein Virus ver- 
stecken kann. Allerdings können sie 
zufällig genau die Byte-Folgen enthalten, 
die ein Virenscanner als »Signaturen 
eines Virus erkennt. 
Aber auch in .EXE und .COM-Doteien wird 
immer weder mal ein Virus erkannt, wo 
keines ist. In den meisten Fällen erken- 
nen Sie das daran, daß eine Reparatur, 
sprich das Entfernen des Virus, scheitert. 
Rufen Sie in diesem Fall den Support des 
Herstellers an; ihm ist meistens schon der 
Fehlalarm bekannt und er kann Sie dann 
beruhigen. 

WINWORD UND DIE VIREN 

Das hatten sich die Programmierer von 
Microsoft nicht gedacht: Ihre komforta- 
ble Makrosprache in der Textverarbei- 
tung »Word für Windows" eignet sich 
zum Viren-Bau. Die Word-Viren basieren 
darauf, daß ein Text ein Makro enthal- 
ten darf, das automatisch ausgeführt 
wird. Und in der Word -Makro-Sprache 



ist alles möglich: Vom Einfügen »harm- 
loser« Nebeneffekte bis zur Radikallö- 
schung der Festplatte. 
Die Gefahren, sich einen solchen Virus 
einzufangen, sind allerdings gering: Sie 
müssen Word für Windows benutzen und 
einen verseuchten Text laden. Von Micro- 
soft selbst gibt es inzwischen einen Word- 
Viren -Sc anner, der die automatische Aus- 
führung der Makros unterbindet. Diesen 
Freeware- Scanner gibt es in jeder guten 
Mailbox und in den Micro soft- Foren von 
Internet, CompuServe, AOL und msn. 

VIRUS PEH E-MHIL? 

Wer schon länger online ist, kennt die 
Geschichte: Da gibt es angeblich eine Kil- 
ler-E-Mail mit der Überschrift «Good 
Times". Wer diese E-Mail liest, kann sei- 
nen PC abschreiben, denn angeblich ent- 
hält sie ein Virus. Mit schöner Regel- 
mäßigkeit wandert dieses Märchen 
durch die Online-Kommune. 
Es ist allerdings wirklich ein Märchen: Es 
gibt kein »Good Times« -Virus. Überhaupt 
kann sich kein Virus durch Lesen einer E- 
Mail verbreiten. Was anderes ist, wenn 
Sie eine E-Mail erhalten, die eine .EXE 
oder .COM Datei enthält. Starten Sie sol- 
che Programme nur, wenn Sie absolut 
sicher über die Quelle sind. Auf dem Onli- 
ne-Dienst AOL versuchten kürzlich 
Scherzbolde, ein Programm namens 
»AOLGold« unter die Leute zu bringen. 
Wer das an die E-Mail gehängte Pro- 
gramm startete, hatte danach eine leere 
Festplatte. 



VORBEUGEN IST BESSER 

Damit Sie sich und Ihre Daten vor Viren 
schützen können, genügt es nicht, »nur 
Originalsoftware zu kaufen« wie Ihnen 
Anzeigen suggerieren wollen. Deswegen 
hier unsere Vorbeuge- Regeln: 

• Seien Sie vorsichtig. Jedes Programm 
könnte auf Ihrer Festplatte Daten zer- 
stören. Nicht unbedingt durch ein Virus, 
aber vielleicht durch Programmfehler. 

• Machen Sie Backups. Sichern Sie zumin- 
dest Ihre wichtigsten Daten regelmäßig 
auf Disketten. Das schützt nicht nur vor 
Viren und Bugs, sondern auch vor Dieb- 
stahl oder Hardwarefehlern. 

• Besorgen Sie sich mindestens alle drei 
Monate, besser jeden Monat, den neue- 
sten Update zu Ihrer Antiviren -Software. 
Wenn Sie die Software bei einem Händ- 
ler kaufen, erkundigen Sie sich nach 
Update-Möglichkeiten. 

• Verlassen Sie sich nicht auf Online- 
Scanner. Prüfen Sie mindestens einmal 
pro Monat die Festplatte auch mit einem 
Offline-Scanner. 

• Verlassen Sie sich nicht auf ein einzi- 
ges Programm. Selbst wenn Sie mit einer 
teuren Profisofrware arbeiten, sollte min- 
destens noch ein zweites Antiviren-Pro- 
gramm zur Kontrolle vorhanden sein. 

• Legen Sie sich für jede Ihrer Antiviren- 
Software mindestens eine (besser zwei) 
Bootdisketten mit einer Kopie des Pro- 
gramms an, 

• Lesen Sie die Anleitung zu Ihrer Anti- 
viren-Software. Sie enthält viele wert- 
volle Tips und Verhaltensregeln. 
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lleich zu Anfang sehr seltsame Diskettenzugriffe 
machen sowie DOS- Funktionen umprogrammieren 
wollen. Die Programmierer der heuristischen 
Checker versprechen, dadurch unbekannte Viren aufzufin- 
den. Damit haben sie in den meisten Fällen sogar recht; aller- 
dings gibt es auch hier keine absolute Sicherheit, da Viren- 
programmierer sich auch um diese Prüfmethode herummo- 
geln können. 

Manche Offline-Checker beugen auch noch vor, indem sie 
Prüfsummen von Festplattendaten anlegen. Wenn ein Virus 
sich tafsächlich vermehren sollte, stimmen diese Prüfsummen 
nicht mehr, das Check- Programm schlägt Alarm. Einen sol- 
chen Check sollte man in jedem Fall regelmäßig machen; auch 
er bietet keine totale Sicherheit, rundet aber eine Vorbeugung 
gegen Infektionen ab. 

Das Gegenstück dazu sind »Online Checker«. Diese Pro- 
gramme laufen im Hintergrund neben Ihrer normalen Soft- 
ware ab. Online Checker prüfen jedesmal, wenn Sie eine 
Datei öffnen oder ein Programm starten, ob sich dabei ein 
Virus einschleichen will. Der Vorteil: Bekannte Viren werden 
entdeckt, bevor sie überhaupt in Ihren PC eindringen können. 
Der Nachteil: Sie verlieren in der Regel ein paar KByte RAM 
und Ihr PC wird etwas langsamer. Die meisten Online-Checker 
schützen Sie darüber hinaus vor ungewöhnlichen Pro- 
g rammbefehlen; beispielsweise sperren sie die Formatier- 
funktion für die Festplatte und schlagen Alarm, wenn ein noch 
unbekanntes Virus sich an bestimmten Dateien zu schaffen 
macht. 

Die meisten Anti-Viren-Pakete bieten inzwischen beide Schutz- 
methoden; einen Online- Scanner für die ständige Kontrolle 
und einen Offline-Scanner mit eingebautem Virenkiller, der 
im Falle einer Infektion Ihr System wieder auf Vordermann 
bringen soll. 

Bekannte Produkte aus dem professionellem Bereich sind das 
Programm »SCAN« von McAfee, das in früheren Versionen 
für Privatpersonen umsonst war, inzwischen aber nach dem 
Shareware- Prinzip vertrieben wird und damit nur 30 Tage 
benutzt werden darf, bevor Sie es bezahlen müssen - auch 
als Privatanwender. Der »SCAN« ist für MS-DOS, Windows 
3. 1 , Windows 95 und OS/2 jeweils in Spezialversionen ver- 
fügbar. Ähnliches gilt für »TNT Antivirus« der Firma EPG, das 
ebenfalls für verschiedene Betriebssysteme erhältlich ist. Sie 
sollten sich beim Umstieg auf ein neues System (beispielsweise 
OS/2 oder Windows 95) sofort einen passenden Virenscan- 
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F-PROT ist für Private n wender umsonst und deswegen der 
Liebling der Mail box -Szene. Eine aktuelle Version finden Sie 
auch auf unserer CD-ROM. 



Wenn Sie auf Windows 95 oder OS/2 umgestiegen sind, soll- 
ten Sie sich unbedingt ein entsprechendes Anti-Viren- Programm 
besorgen. DOS-Scanner funktionieren hier nur noch unvollstän- 
dig. 

ner besorgen, denn ein reiner DOS-Scanner kann nicht mehr 
alle Dateien korrekt überprüfen. 

Weiterhin kostenlos für den Privatanwender ist »F-PROT« aus 
Island, der sich inzwischen zum Liebling in der Mailbox-Szene 
gemausert hat. F-PROT-Updates der privaten Version erschei- 
nen unregelmäßig, aber meistens in Monatsabständen, eine 
Profi-Version (die Geld kostet) bietet aber vollen Support durch 
eine deutsche Firma. Eine aktuelle Privatversion von F-PROT 
finden Sie diesen Monat auf dem CD-ROM von PC Player plus. 

Ich habe ein Virus! Was nun? 

Erste Regel: Keine Panik. Mit hoher Wahrscheinlichkeit ist das 
Virus »gutartig«, das heißt, es wird keine Daten vernichten 
und sich leicht entfernen lassen. Schalten Sieden Rechner aus, 
suchen Sie eine garantiert virenfreie Boot-Diskette (so eine 
sollte man immer im Hause haben) und starten den Rechner 
damit. 

Bevor irgendwelche Reinigungsversuche unternommen wer- 
den, sollte man alle Daten sichern. Kopieren Sie also sämtli- 
che Textdateien, Datenbanken, Spreadsheefs und andere 
Daten auf Disketten. Kopieren Sie aber nicht die Programme, 
damit verbreiten Sie nur wieder Viren. Wenn Sie von einer 
virenfreien Diskette booten und auf frisch formatierte Disket- 
ten nur die Daten kopieren, haben die kleinen Racker wenig 
Chancen, sich auf den Disketten festzusetzen. Sind alle Daten 
gesichert, gibt es zwei Methoden, die Viren loszuwerden. Ver 
trauen Sie entweder der Reinigungskraft eines Anti-Viren-Pro 
gramms oder seien Sie radikal und formatieren Sie die k< 
plette Festplatte neu. Die zweite Lösung sollte man sich obei 
aufheben, wenn die erste Lösung versagt. Welches Anti-Viren 
Programm nun am besten die Plagegeister von der Platte putzt, 
hängt ganz vom Virus ab. Spätestens hier lohnt sich der Kauf 
eines Profi -Programms, wenn im Preis auch telefonischer Sup- 
port enthalten ist. 

Egal, welche der beiden Methoden Sie auch benutzen: Die 
meisten Anwender vergessen, daß das Virus immer noch auf 
zahllosen Disketten schlummert. Nach erfolgreicher Viren-Rei- 
nigung der Festplatte müssen Sie also in den sauren Apfel 
beißen und jede, aber auch wirklich jede Ihrer Disketten auf 
Viren untersuchen. Sonst dürfen Sie einige Tage später die 
große Aufräumaktion wiederholen. (bs) 




HOTLINES 

Spiel kaputt? Hardware will nicht? Treiber zu alt? Fast alle Spiele- und Hard- 
warefirmen haben Hotlines, bei denen Sie sich über Probleme mit Pro- 
grammen und Steckkarten informieren können. Diesen Monat präsen- 
tieren wir wieder eine aktuelle Hotline-Liste in PC Player. Neben Tele- 
fonnummern gibt es auch, sofern vorhanden, die Mail box- Nummer, 
Internet- Adresse und das Compuserve-Forum, in dem der jeweilige 
Anbieter zu finden ist. 

Bitte beachten Sie, daß es in den meisten Fällen unter diesen Nummern 
eine Spieletips gibt, sondern nur Hilfe zu technischen Anfragen. Bitte 
befolgen Sie auch die Sprechzeiten; gerade bei kleineren Softwarefirmen 
kann das Telefon nicht immer von den Programmierern bewacht werden. 
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WANZEN RENNEN 



Was würde Schumi davon halten: Im Grand 
Prix Manager gewinnt weniger gutes 
Tuning das Rennen, als vielmehr der Zufall... 

PC Player berichtet in seiner festen Rubrik »Bug Report« 
über akute Fehler in professionellen Spielen sowie Pat- 
ches zu deren Beseitigung. Wenn Sie Anregungen haben 
oder selbst Opfer eines Bugs geworden sind, schreiben Sie 
bitte an den DMV Verlag, Redaktion PC Player, Bug-Report, 
Dornacher Str. 3, 85622 Feldkirchen. E-Mails erreichen uns 
unter bugs@pcplayer.mhs.compuserve.com. 

Zufalls- Manager 

Neben einigen kleineren Fehlern in der deutschen Version 
- so werden die Texte falsch formatiert - hat Microprose's 
»Grand Prix Manager« einen entscheidenden Bug: Die 
gefahrenen Rundenzeiten innerhalb eines Rennens sind 
anscheinend nach dem Zufallsprinzip vorgegeben - unab- 
hängig davon, welche Wagenteile man verwendet. 
Unschön, denn letztendlich geht es ja um die Plazierungen 
der eigenen Wagen. 

Rätselhaftes 

Das Update auf Version 2.05 von »Riddle of Master Lu« 
behebt im wesentlichen drei Probleme: Gegen Ende des 
Spiels verabschiedete sich das Programm mit einer Fehler- 
meldung, im Biltardraum war das (unsichtbare) Auswahl- 
fenster für die Aktivierung des Schalters zu klein, so daß 
man sehr exakt klicken mußte. Zudem gab es teilweise 
Schwierigkeiten mit einem unruhigen Mauszeiger. 

Rostpanzer 

Der Patch 1 .1 zu »Steel Panthers« ist in der deutschen Ver- 
kaufsversion bereits enthalten. Zur Zeit geistert in Compu- 
Serve ein Patch 1.13 herum, der als »Beta-Patch« bezeich- 
net wird - eine Art Testversion für den bald erwarteten Patch 
1 .2. Dieser soll u.a. folgende Verbesserungen enthalten: Der 
Computergegner benutzt Flammenwerfer, Molotov-Cock- 
tails funktionieren, Bunker haben ein Panzerungs-Dia- 
gramm. Zudem kann jeder- 
zeit die Spiellänge zufällig 
etwas verlängert werden - 
damit soll selbstmörderischen 
»Siegpunkte« -Angriffen in 
der vermeintlich letzten Runde 
vorgebeugt werden. Laut 
Mindscape Deutschland wird 
es diesen Patch auf jeden Fall 
auch für die deutsche Version 





Seltsame Rennergebnisse: Grand Prix Manager. 



Radix 

Dem soliden 3D-Ballerspiel »Radix« verhilft der Patch 1.1 
zu besserer Spielbarkeit: Joystick- und Tastatursteuerung 
wurden verbessert; es gibt neue Multiplayer-Level, Grafiken 
und Soundeffekte. Achtung: für die Shareware- und Voll- 
version existiert je ein eigener Patch. 

Der deutsche Markt - unwichtig? 

Viele online erhältliche Patches funktionieren nicht mit deut- 
schen Versionen der Spiele. Von »Command & Conquer« 
z.B. gibt es bereits den dritten Patch (1.19)- aber nur für 
die amerikanische Version. Aus unerfindlichen Gründen 
wird der deutsche Patch erst etwa zeitgleich mit der Missi- 
ons-CD »Der Ausnahmezustand« veröffentlicht. Andere Bei- 
spiele sind »Crusader - No Remorse« oder »Sfonekeep«. 
Gerade bei letzterem sind viele Bugs enthalten, die sich aber 
bislang nur in der Originalversion bereinigen lassen. 
Schade, daß der deutsche Markt zwar für hohe Verkaufs- 
zahlen sorgt, in Bezug auf den Service von vielen auslän- 
dischen 5pielefirmen aber stiefmütterlich behandelt wird. 
Man stelle sich vor, auf CompuServe wäre zu einem neuen 
Hit nur der deutsche Patch erhältlich! Vielleicht lassen sich 
viele Verbraucher hierzulande aber auch einfach zuviel 
gefallen - solange sich nur wenige Leute beschweren, wer- 
den sie eben vertröstet. (Ja) 

Ol ... der aktuellen PC Player Plus finden Sie alle Patches, für 
I die wir von den Herstellern eine Genehmigung erhalten 
1 haben, im einzelnen »Radix«, »Riddle of Master Lu« und 
»Empire 2«. Fehlende Patches müssen Sie sich online oder direkt beim 
I Hersteller besorgen. 
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ie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel herausgefunden oder gar 
■ine Komplettlösung auf Lager? Immer her damit! 
Unsere Anschrift lautet: DMV Verlag, Redaktion PC Player, 
Tips & TrUki, Domacher Str. 3, 85622 Feldkirchen 

SEACHTEN SIE DABEI JEDOCH FOLGENDES: 

■ Für alle Beiträge, die wir in PC Player veröffentlichen, gibt's natürlich 
Geld. Je nach Umfang und Qualität einer Einsendung liegt das Honorar 
zwischen 50 und 500 Mark. Bitte vergessen Sie daher nicht, auf dem 
Anschreiben neben Ihrem Absender auch die Bankverbindung anzugeben. 
Aus rechtlichen Gründen müssen wir darauf bestehen, daß Ihr Beitrag 
exklusiv an uns geschickt wurde; er darf nicht gleichzeitig anderen 
Verlagen zur Veröffentlichung vorliegen. 

■ Längere Textbeiträge sollten als Files auf Diskette eingeschickt werden 
(»Ward«- oder ASCII-Format). Karten oder Bilder nehmen wir gerne als 
Bilddoteien entgegen (GIF-, PCX-, BMP- oder LBM-Format). Bitte auch bei 
Disketteneinsendungen ein kurzes Anschreiben beifügen, aus dem 
hervorgeht, welche Beiträge sich auf der Diskette befinden. 

I Wir können Ihnen aus Zeitgründen leider keine individuellen Spieletips 
geben - weder fernmündlich noch schriftlich. 
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KOMPLETTLQSUNG 



»THE Ilth HOUR« 



GEBS1ER- 



Schöne Videos, schaurige 
Rätsel: Die Puzzle-Krücke 
»The llth Hour« schreit 
geradezu nach einer Lösung 
- wir haben sie. 



W 



er sich bislang vergeblich mit den wenig 
erbaulichen Rätseln von Trilobytes Grafik- 
Schnickschnack »The 1 1 tri Hour« herumquälte, erhält 
mit der Komplettlösung von Ronald Kempf die lang- 
ersehnte Hilfe. Die meisten Puzzles lassen sich kon- 
kret lösen, andere dagegen verwirren durch immer 
wieder neue Ausgangssituationen. In diesen Fällen 
erklären wir aber, wie Sie vorgehen müssen. 

Spaß mit Zahlen 

Im Foyer des Hauses aktiviert unser rasender Repor- 
ter zuerst dos Gamebook und sieht sich die Infor- 
mationen an. Weiter geht es rechts in die Bücherei, 
wo er sich nach rechts dreht und die Tonicflasche 
auf dem Ko-nir anklickt Sooalc wir die Flasche in 
Gro'icufncnme sehen, folgt des este Video. An- 
schließend aufen wi' zu' Treppe in Foye' und fol- 
gen ihr noch oben in den erster 1 Stock Dos Ziel ist 
Brian Duttons Zimmer, dazu genen Sie links, drei- 
mal geradeaus und wieder nach links durch die Tür. 
In der hinteren rechten Ecke befindet sich eine Kom- 
mode, auf der eine alte Registrierkasse steht, Klicken 
Sie diese an, um das Rätsel zu läsen, bei dem ouf 
beiden Seiten der Anzeige die gleiche Zohl (81 ) ste- 
hen muß. Dazu drücken Sie die Tosten 25, 5, 10 
und 10 in der oberen Reihe, wobei die drei letzten 
Ziffern die rechten Knöpfe sein müssen. Danach 
drücken Sie in der unteren Reihe die letzten vier 
Tasten auf der rechten Seite [10, 10, 1 und 10). 
Nach des Rätsels Lösung drehen wir uns nach rechts 
und klicken auf die Champagnerflasche am Boden 
links neben dem Fernseher. Hinter dem Korken ver- 
birgt sich das zweite Video. Wir verlassen das Zim- 
mer und gehen zurück zum Foyer. Dort wandern Sie 
nach rechts, geradeaus, rechts, rechts und stehen 
schließlich vor einem Tisch, auf dem sich ein kleines 
Schachbrett befindet. Hier müssen Sie die Positionen 




der Pferde untereinander so vertauschen, v 
Grafik und der folgende Text zeigen: 



6A 



5A 



Schwarz: 3-4-5A-6A-7A 
Weiß: 2-3-4-5A-6A 
Weiß:l-2-3-4-5A 
Schworz: 5-4-3-2-1 
Weiß: 5A-4-3-2 
Weiß: 6A-5A-4-3 
Schworz: 7A-6A-5A-4-5 
Weiß; 3-4-5A-6A 
Weiß: 2-3-4-5A 
Schwarz: 5-4-3-2 
Weiß: 5A-4-3 
Weiß: ÖA-5A-4-5 



Schmöker und Wälzer 

Nach diesem Rätsel wendet sich der rasende 
ter noch links und dann geradeaus. Er dreht sich 
nach rechts und steht vor einer großen Standuhr, die 
der Zugang zu einem geheimen Raum ist. Also gehen 
wir einen Schritt nach vorne und müssen an- 
schließend auf das linke Bild an der Wand vor uns 
klicken, um das nächste Video zu sehen. Um den 
Raum wieder zu verlassen, dreht sich Carl Denning 
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die Springer 




um 1 80 Grad und drückt auf das linke Bild an der 
vor ihm liegenden Wond. Gehen Sie nun wieder in 
die Bücherei, wo Sie sich eben- 
falls um 1 80 Grad drehen, um 
das Regal zu sehen. 
Jetzt klicken Sie auf die Bücher, 
die durch zwei Totenschädel 
gehalten werden und postieren 
dann alle roten Bücher auf der 
einen Seite und die grünen 
Wälzer auf der anderen. In 
dem Regol befinden sich acht 
Stück, von denen Sie die fol- 
g':"::-:- .-j- "<: :h 'echrs bewegen (Leerraurne 
mcht rr tzön ei 1 ) Das 2. und 3. Buch, das 3. und 4. 
Buch, das 6 und 7 Buch und das 1. und 2. Buch. 
Nachdem die Bücher geordnet sind, drehen Sie sich 
nach rechts zum Globus, der dos nächste Video zeigt. 

Im Labyrinth 

Unser Weg führt in den ersten Stock des Hauses und 
erneut ins Zimmer von Brian Dutton, Hier dreht sich 
Carl nach links und geht durch die Tür in die Kapel- 
le, wo er sich nach links wendet und durch die offe- 
ne Holztür in das Labor stiefelt. Wenn er sich hier 
zweimal nach links dreht, erkennt er auf dem klei- 
nen Schränkchen rechts 
einen Holzkasten, den er 
anklickt. In diesem Rätsel 
müssen Sie eine Maus 
durch ein Labyrinth zum 
rechten orangen Ausgang 
führen, Do sich hier immer 
wieder neue Konstellatio- 
nen ergeben, greifen Sie 
notfalls zum Gamebook, 
Danach zeigt die Pillendo- 
se vor der grünen Flasche 
neben dem Holzkasten das 
nächste Video. Dann dre- 
hen wir uns nach links und 
verlassen das Labor durch 
die schwarze linke Tür. 
Durch die offene Holztür 



der Kapelle gelangen wir ins Zimmer von Brian Dut- 
ten und von dort ins Foyer. Genau gegenüber der 
Standuhr befindet sich ein Bild mit Vögeln, das wir 
uns näher ansehen. Wenn die Großaufnahme 
erscheint, zeigtein Klick auf den braunen Vogel unten 
rechts das nächste Video. 

Unser rasender Reporter dreht sich dann zweimal 
nach rechts und geht durch die Standuhr in die Gale- 
rie. Rechts sieht ein Bild mit moderner Kunst auf dem 
Boden, welches das nächste Rätsel verbirgt. Do sich 
auch hier ständig neue Konstellationen ergeben, 
bleibt neben dem Ausprobieren nur das Gamebook 
Ziel ist es, zum Schluß eine freie Fläche übrig zu 
haben, die man genau wie die vorangegangenen 
Flächen ausfüllt. 

Pfui Spinne 

Es geht nun weiter noch rechts und 

durch das linke Bild an der 

Wand, wo eine Landschaft 

abgebildet ist. Im Foyer 

angekommen geht Cc 

in die Bücherei, wo rechts der 

Sekretär steht, In der 

Großaufnahme klicken Hier sehi 

Sie eine der Schubladen *"rfo\a: in der 

. . die Kugeln angewählt 

an, und schon ist ein wei- werden 




teres Rätsel gelöst. Die Info zum nächsten Rätsel war- 
tet abrufbereit im Gamebook. Um diese Sache zu 
erledigen, müssen Sie nochmal zur Standuhr im Erd- 
geschoß und weiter in die Galerie, wo Sie die weiße, 
umgekippte Statue berühren. 
Um dieses Rätsel zu lösen, müssen Sie wieder in das 
Zimmer von Brian Dutton und rechts die Flasche auf 
dem Boden anwählen. Danach blinkt die Hand blau 
und Sie benutzen das Gamebook. Verlassen Sie 
dann das Zimmer und laufen im Gang nach rechts 
bis zum hintersten Raum, dem Bil- 
lardzimmer. Rechts sehen wir neun 
weiße Billardkugeln auf dem Tisch 
und wählen sie an, um das nächste 
Rätsel aufzurufen. Dann berühren 
wir die einzelnen Kugeln in der auf- 
gezeichneten Reihenfolge. 
Anschließend wendet sich Den- 
ning zweimal nach links und 
sieht an der Wand ein 
Bild mit Hunden, Der 
rote Vierbeiner zeigt das nächste Video, 
bevor wir wieder zur Standuhr ins Foyer mar- 
schieren und dos Ziffernblatt cnklicken. Um die- 
ses Rätsel zu lösen, läuft Carl Denning ins Bade- 
zimmer im ersten Stock, Dort dreht er sich um 
1 80 Grad und berührt den Boden in der hinte- 




Reporter Carl Denning tappt im Dunklen 

ren linken Ecke. Es ist eine Art 
Pentagramm mit einem Spin- 
nennetz und Spinnen zu 
erkennen. Die Aufgabe 
besteht darin, die beiden obe- 
ren braunen Insekten mit den 
beiden unteren weißen Krab- 
beltieren auszutauschen, Fol- 
gende Züge sind notwendig: 
3-6, 5-8, 8-3, 7-2, 2-5, 5-8, 
1-4,4-7,7-2,2-5,6-1,1-4, 
4-7, 3-6, 6-1 , 8-3. Das Rasiermesser auf dem Bade- 
wannenrand zeigt die nächste Videosequenz. 
ßegeben Sie sich wieder ins Erdgeschoß und stiefeln 
durch die rechte Tür in den Dining Room, wo Sie das 
Bild an der Wand links anwählen. Das Auswählen 
der Orange links unten genügt, um die Aufgabe zu 




Die Spinnen müssen Sie fol- 
gende imaßen ziehen 
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AEROSPACE ALPHA 

Magnetisch abgeschirmt. 40 Watt (PMPO). 
Lautstärkeregler, Bass Boost. Höhen- 
Unterstützung. Betrieb über Batterien 
möglich, inklusive Netzteil. 
unverbindliche Preisempfehlung DM 39,95 



SV 720 AEROSPACE 

Integrierter 70 Watt (PMPO) Verstärker, 
Bassbooster, Kabelfernbedienung. 
9 V DC-NetHteil und Batteriefach 
Frequenzbereich von 100 Hz - laOOO Hz. 
Der Klang, der Ihre Ohren verzaubert 
unverbindliche Prelsemptetilung DM 79,95 
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lösen und das Gamebook zu betrachten. Nach die- 
ser Aktion marschieren wir wieder in den ersten Stock 
und in das Zimmer von Ed Knox. Dort drehen wir 
uns zweimal noch rechts und klicken auf die Spie- 
geltür. Bei diesem Rätsel muß Reporter Oenning die 
einzelnen Scheiben so verschieben, daß sich ein 
komplettes Bild ergibt, Wie schon bei dem einen oder 
anderen Rätsel zuvor kann auch hier kein eindeuti- 
ger Lösungsweg beschrieben werden, da die Kon- 
stellation der zu verschiebenden Teile jedesmal eine 
andere ist. Wenn Sie auf den unteren Rand klicken, 
sehen Sie das Bild im Originolzustand. Nachdem 
auch dieses Puzzle zusammengefügt ist, drehen Sie 
sich nach rechts und berühren dos Bild über dem 
Kamin, um das nächste Video zu sehen. 



und zurückfahren, außerdem dürfen Sie die vorde- 
re und hintere Weiche umstellen und die Buchstaben 
mit der Lok auf die hinteren Gleise absetzen. Dos 
Rätsel ist relativ einfach, aber etwas zeitaufwendig; 
notfalls lassen Sie das Gamebook arbeiten. Wenn 
Sie die Aufgabe gelöst haben, drehen Sie sich nach 
links und berühren den kleinen Hocker bzw. den 
weißen Turm, um das nächste Video zu sehen. 



& 



Sonderzug zu Stauf 

Carl wandert wieder ins Erdgeschoß und in 

die Bücherei, wo links neben dem Kamin r"T 

ein Bild mit einer deutschen Dogge I I I I I 7 1 

hängt, die das nächste Video verbirgt. | [ 1 i l ?' T"l — T~l 

Dann muß der Reporter erneut in | 1 1 1 1 z \ \ 

die erste Etage und dort in Dut- ■ l ? ' t I ■ I ■ I . I ■ I ■ I ■ I 

tons Zimmer, Von dort aus geht 

es durch die linke Tür in die Die Linie ziehen Sie, v 

Kapelle, wo er sich einmal nach die Grofik iei 9 f 

links dreht. Links neben der offenen Tür steht ein 



Rätselhafter Tempel 

Der Weg führt den Reporter erneut durch Duttons 

Zimmer in die Kapelle, wo er sich nach rechts 

dreht und die Fackel auf dem Tisch anwählt, 

r*"| Damit hat er eine weitere Aufgabe erfüllt und 



ht ein neues Video. Dann läuft er ins Erd- 
eschoß und von dort aus in die Küche, 

wo auf dem Tisch einige Teller stehen, 
die er berührt, um das nächste Rät- 



ITTI | | | | | | n se ' zu erhalten. Die Aufgabe besteht 



Steinbock, der angeklickt werden muß und das näch- 
ste Rätsel zeigt. Die Aufgabe besteht darin, eine 
durchgehende Linie von der einen Ecke des Dreiecks 
zu der anderen Seite zu legen (siehe Bild], Weiter 
geht es dann zweimal nach rechts und durch die 
rechteoffene Holztüre in Duttons Zimmer. Rechts steht 
ein kaputter Fernseher, der ein weiteres Video zeigt. 
Wir drehen uns wieder nach rechts und gehen durch 
die rechte Tür zurück in die Kapelle, Rechts steht eine 
Orgel, deren Tasten wir anklicken, um eine weitere 
Nachricht des Gamebooks zu erhalten. Dann ver- 
läßt Denning die Kapelle und wandert durch Duttons 
Zimmer auf den Flur. Er läuft geradeaus, um auf den 
Dachboden zu gelangen, wo er links auf ein weite- 
res Rätsel in Form einer Spielzeugeisenbohn stößt. 
Sie müssen mitHilfederLokdie Buchstaben so umstel- 
len, daß sich im hinteren Bereich der Schienen das 
Wort »STAUF« ergibt. Die Lokomotive läßt sich vor- 



darin, jeweils zwei Teller auf einer 
Zacke des Sterns zu postieren. Dies 
geschieht folgendermaßen: Teller 6 auf Teller 9, Tel- 
ler 4 auf Teller 1 , Teller 2 auf Teller 7, Teller 6 
auf Teller 5 und Teller 10 auf Teiler 3, 



So müssen Sie 
die Teller 
postieren 

Carl wendet sich dann nach 
rechts und wählt die Reibe rechts 
auf dem Ofen an. Dadurch ist das Rät- 
sel geläst und das Gamebook erklärt die nächste 
Aufgabe. Unser rasender Reporter kehrt in den ersten 
Stock zu Brian Duttons Zimmer zurück und geht von 
dort durch die Kapelle in das Labor, Bei dem klei- 
nen Wagen findet er eine CD von »The 7th Guest«, 
die ein weiteres Video zeigt, Denning verläßt das 
Labor und geht ins Badezimmer, wo er auf dem 
Waschbecken die Tube Zahnpaste berührt, um das 
nächste Rätsel zu lösen, 




Wir verlassen das Bad und betreten den Tempel. An 
der rechten Wand befindet sich unten links im Regal 
ein kleiner Tempel, der von uns angewählt wird, um 
das nächste Rätsel zu erhalten. Beginnen Sie bei die- 
ser Aufgabe mit der 4 in der untersten Reihe neben 
dem Feld mit dem Symbol. Danach folgt die I dane- 
ben, dann die 3 rechts darüber. Nun die 1 in der 
unteren linken Ecke (4 und 6 verfärben sich auto- 
matisch) und danach die 2 über der erschienenen 
4, Zum Schluß die 1 über der 2 und das Rätsel ist 
gelöst. Nun drehen Sie sich um 1 80 Grad und wählen 
die Guillotine in der rechten Ecke an. 

Bunt und wortreich 

Denning verläßt den Raum durch die linke der di 
Türen und geht in das Zimmer von Martin Bürden. 
Dort wählt er den Tisch ganz rechts, wo ihn das näch- 
ste Rätsel in Form einer Pyramide erwartet und ei 
zwei Worte entschlüsseln muß. Sie müssen immer 
die richtigen Buchstaben anklicken, die dann am 
unteren Bildrand erscheinen. Das erste Wort lautet 
»UNINTENTIONALLY«, das zweite »STRAIGHT- 
FORWARD«. Anschließend marschieren Sie zur 
Treppe und ins Erdgeschoß. Genau gegenüber den 
Stufen im ersten Stock hängt ein Bild mit Blumen, dos 
Sie anklicken, um die Aufgabe zu lösen. 
Wir stiefeln dann ein weiteres mal in das Zimmer 
von Martin Bürden und drehen uns nach rechts. 
Auf dem Schminktisch steht eine Vase 
mit einer Rose, die wir berühren, 
um das nächste Video zu sehen. 
Der folgende Auftrag führt uns 
in das Zimmer von Jul. Heines 
Rimmer, wo wir auf dem Nach- 
tisch rechts ein Schmuckkästchen 
berühren. Bei diesem Rätsel gibt es meh- 
rere farbige Sechsecke, die Sie um die eigene Achse 
drehen (zweimal anklicken] oder mit anderen Sech- 
secken tauschen (auf dos eine Sechseck und das zu 
tauschende klicken] dürfen. Die Teile müssen alle mit 
einer passenden Farbe verbunden sein. Wenn diese 
Aufgabe gelöst ist, wendet sich Denning nach links 
und klickt den Ohrring auf dem Spiegeltisch an, 
wodurch sich das Gamebook mit einer neuen Auf- 
gabe meldet. 



Schach dem SpielspaB 

Der rasende Reporter wandert nun auf den Dach- 
boden und durch die vor ihm liegende Tür. Vor sich 
sieht er ein Bienennest ouf dem Boden liegen, wel- 
ches er anwählt. Bei diesem Rätsel müssen Sie die 
gelben Steine nehmen und am Schluß mehr davon 
hoben, als rote Steine. Diese lassen sich in gelbe ver- 
wandeln, sobald Sie neben ihnen stehen, Da es keine 
allgemeine Lösung gibt, bleibt dos Gamebaok. 
Nach dem folgenden Videoclip wandern wir ins Erd- 
geschoß und dort ins Musikzimmer, Dort wählen wir 
links das Schachbrett auf dem Kaminsims an und 
stoßen auf das schwerste Rätsel. Sie müssen versu- 
chen, das Klavier frei zu bekommen. Dazu benöti- 
gen Sie rund 90 Züge; den Zeitaufwand sollten Sie 
sich ersparen und gleich das Gamebook zu Rate zie- 
hen. Anschließend drehen Sie sich nach rechts und 
berühren die Harfe, um die Aufgebe zu lösen. 
Der Njßkrocker, der zur Lösung der nächsten Auf- 
gabe gesucht wird, befindet sich vor der Tür zum 
Spielzimmer im ersten Stock. Denning betritt den 
Raum und dreht sich noch rechts, wo der Billiard- 
tisch rr'te ner Kugel, die wie ein Auge aussieht, steht. 
Mach einem Klick darauf geht es weiter in den Tem- 
pel, wo sich unser Held nach rechts wendet. Im hin- 
teren Teil des Bettes steckt ein kleiner Dolch, den er 
berührt, 



Läufer auf E4 

Wir laufen wieder ouf den Speicher, wo sich links 
eine Spielzeugeisenbahn befindet, von der wir die 
Lok anwählen. Dann geht es zurück zum Raum von 
Bürden, wo wir links die blutbefleckte Seite der 
Matratzebetrachten und ein weifererVideoelipgezeigt 
wird, Für das nächste Rätsel laufen Sie in die Küche 
im Erdgeschoß, wo in der rechten Wand ein Beil stecc 
Altes Spiel - anklicken und Video anschauen. 
Im Dining Room steht auf dem Tisch rechts ein StL:k 
Kuchen, in dem sich ein »4 gewinnt«-Spiel versteck 
Sie müssen also vier weiße Steine in eine Reihe brin- 
gen (vertikal, horizontal oder diagonal). Zurück im 
ersten Stock drehen wir uns nach rechts und berühren 
die Löwenstatue, Anschließend gehen wir ins Zim- 
mer von Ed Knox, wo rechts neben dem Bett ouf 
einem kleinen Nachttisch ein Glos Portwein seht, das 
wir anwählen, 

Weiter geht es in den Dollroom, wo Denning sich 
zweimal noch links dreht und die kleinen Steinchen 
auf der Kommode anwählt. Bei dieser Aufgabe müs- 
sen Sie die beiden schwarzen Läufer mit den beiden 
weißen Läufern in 1 8 Zügen austauschen, ohne daß 
eine andersfarbige Figur die Linie kreuzt, Auch hier 
empfiehlt sich ein Blick ins Gamebook, Anschließend 
wenden Sie sich nach links und berühren die Balla- 
rinapuppe (nach vorne gehen). 



Grande Finale 

In diesem Raum drehen Sie sich nach rechts und 
berühren die rosa Rassel in dem Regal, um die Auf- 
gabe zu erfüllen. Gehen Sie dann zur Standuhr ins 
Erdgeschoß und berühren das Ziffernblatt, um die 
12 genauer anzusehen. Ein Klick auf den Zeiger 
offenbart eine weitere Nachricht, Dies ist die letzte 
Möglichkeit, noch eir.md abzuspeichern! 
In ce' Bucxre' drehen wir uns noch 'echts und 
wählen der Sekretär neben dem Kcnvn. Ein Klick 
auf den Zef*el und cen Stift zeigt, wohin wir a's näch- 
stes müssen. Wir laufen also in aen Dollroom im 
ersten Stock und wählen die Ballerina an, um in den 
geheimen Raum zu gelangen. In dem Puppenhaus 
links wartet das letzte Rätsel. Sie müssen fünf Steine 
in eine Reihe bringen [horizontal, vertikal oder dia- 
gonal) oder zwei der Steine des Gegners einkreisen 
und so vom Spielbrett nehmen. 
Bei diesem letzten Rätsel gibt es keine Hilfe durch 
das Gomebook. Versuchen Sie, fünf Paare des Geg- 
ners einzukreisen und so vom Spielfeld zu nehmen; 
das ist leichter. 

Achten Sie auf die diagonalen Bahnen des Gegners, 
da diese sehr leicht übersehen werden. Anschließend 
werden Sie mit einer Frage konfrontiert, die je nach 
Entscheidung einen anderen Abspann zeigt - also 
vorher speichern! [fs] 
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KOMPLETTLÖSÜHC 



»NISSION CRITICAL« 



Alleine auf dem großen 
Raumschiff und keine Hilfe 
in Sicht? Wie Sie doch noch 
auf Persephone herunter- 
kommen und »Mission Criti- 
cal« beenden, sagt unsere 
Komplettlösung. 

Der erklärte Legend-Fan Tobias Reich war der 
Erste, der uns miteiner Komplettlösung zu »Mis- 
sion Critical« versorgte. Mit seinen Tips kommen Sie 
heil noch Persephone und zurück. 

Der Druckabfall 

Nachdem Sie im Intro von Michael Dorn Ihren Auf- 
trag erhalten haben, beginnt das Spiel und der 
Countdown läuft: Sie holen sich das Emergency Kit 
aus dem Abteil oberhalb des Terminals, öffnen die 
Box und lesen den Brief des Ccptoins (man erhält 
dadurch den Zugangscode zu seinem Quartier], In 
seinem Raum (den Gong runter, dann rechts), neh- 
men Sie das »Crew Manifest« und lesen dieses, um 
an die Codes für die übrigen Quartiere zu kommen. 
Daraufhin begeben Sie sich zu den Mannschafts- 
Quartieren auf der anderen Seite des Ganges und 
stellen sich vor die zweite Tür von links. Bevor Sie 
den Raum betreten, geben Sie noch etwas »Mole- 
cularGlue« (ousdem Kit) ouf den »Patch«. Im Raum 
(Zugongscode B29X) besprühen Sie das Loch in der 



VÖLLIG UNKRITISCH 




Außenwand mit dem »Foam Gel Spray« und kleben 
dann den Patch auf dos Loch. Nun betreten Sie den 
Lagerraum (ebenfalls auf Deck 2] und nehmen die 
drei Module sowie den Zettel aus den jeweiligen 
Boxen an sich, Danach gehen Sie in den Konfe- 
renzraum (gegenüber dem Quartier des Coptoins) 
und schalten den Bildschirm ein, Sie erhalten nun 
weitere Instruktionen und eine gelbe Keycord, mit 
der man den Lift benutzen kann. 

Das Reaktorleck 

Gehen Sie nun auf Deck 5 in das »Science Lab« und 
nehmen Sie dort den Scanner und den Geigerzähler 
aus dem Abteil. Mit dem eingeschalteten Geiger- 
zähler betreten Sie den Lift und fahren auf das Reak- 
tor-Deck. Dank des Geigerzähler können Sie selbst 
den einzigen Weg durch die vier Stockwerke aus- 
knobeln, oder einfach diesen Schritten folgen; Stei- 
gen Sie die erste Leiter hinab, begeben sich in den 
Raum C und benutzen hier die Leiter nach unten. Als 
nächstes steigen Sie die Leiter bei A zweimal hinun- 
ter. Dann in Raum B, nochmals nach unten und 
schließlich geht es wieder über die Leiter bei A ganz 
runter auf dos »Engineering Deck«. Hier betreten Sie 
den Maschinen-Raum und nehmen den 
Schweißbrenner (cutting torch] aus dem Regol. Als 
nächstes steigen Sie die Leiter hinauf und drehen die 
Schraube im Kühlsystem Nr. 2 auf. Dann steigen Sie 
die Leiter wieder hinunter und benutzen die »Con- 

trol Console« um den Reaktorkern wieder auf 

Normaltemperatur zu bringen. 

Die Bombe 

Weiter geht es auf Deck 6, wo Sie sich das 
Multitool ous dem Lager holen und gegenü- 
ber in der »Shuttle Bay« einen Raumanzug 
und einen Helm finden. Nun gehen Sie ouf 
Deck 3 und betreten dort den dritten Sta- 
teroom von links. Auf dem Schreibtisch fin- 
det man den Source Code, den man in den 
Computer auf dem Tisch eingibt (turn on, pro- 
gram with...). Die ersten vier Ziffern der 
berechneten Zahl sollte man sich merken - 
Sie dienen dem Offnen eines Zahlenschlos- 
ses. Desweiteren kenn man die Halskette auf 
dem Computer mitnehmen und verläßt dann 
den Raum. Als nächstes betritt man den zwei- 
ten Raum von links und nimmt hier die Notiz 

So muß die Flüssigkeit 

durch da 5 Reaktorsystem laufen 



ous der Schublade des Tisches (lesen nicht verges- 
sen). Im zweiten Raum von rechts findet man ein Jour- 
nal, welches man unbedingt lesen sollte. Nun begibt 
mon sich in die Halle auf der anderen Seite des Kor- 
ridors und trennt hier das Kabel vom VR System. 
Man nimmt die CPU ous dem VR System und öffnet 
diese. Zurück ouf Deck 2 geht man in den Stateroom 
ganz rechts und nimmt das Modelschiff von der 
Wand. Mit dem Multitool wird das Model dann zer- 
legt. Den Briefumschlag aus dem Model öffnet mon 
und liest anschließend den Brief. Dem Transmitter 
lauscht man ganz kurz und stellt ihn dann ab. Dar- 
auf betritt man den dritten Stoteroom von rechts. Hier 
benutzt man den Visor, den man eben erhalten hat 
und stellt diesen auf »Miracle Dark« [dieser Name 
hat die richtigen InitialienJ, Mit dem so eingestellten 
Visor kann mon den Safe in diesem Raum öffnen 
und den Inhalt an sich nehmen. Man liest den Ord- 
ner aus dem Safe und verbindet dann dos Kabel mit 
dem Helm (Headset). Die Ampulle benutzt man mit 
der Spritze aus dem Safe, Man begibt sich jetzt in 
den Konferenzraum, öffnet die Glasvitrine mit dem 
Schlüssel und nimmt das große Schiffmodeli an sich, 
Mit dem Multitool zerlegt man auch dieses Modell, 
öffnet die darin enthaltene Bombe und entschärft 
diese (einfach Knopf drücken). 

Der Com puterab stürz 

Weiter geht es auf Deck 5, wo man dos Hindernis 
links mitdem Schweißbrenner bearbeitet. Die dahin- 
ter liegende Tür öffnet mon mit dem Code ous dem 
Computer auf Deck 3, Gehen Sie nun in den Com- 
puterroum. Am Computer selbst öffnen Sie die Klap- 
pe und legen den Schalter ganz rechts um, um einen 
Reset auszulösen. 

Die Antenne 

Wieder auf Deck 2 gehen Sie in das Communicati- 
on Center und benutzen dort das Terminal, um die 
Schiffsdiagnosen durchlaufen zu lassen. Daraufhin 
fragen Sie den Computer über die Antenne (Com- 
munication Dishj aus und verlassen dann den Raum. 
Gehen Sie also ein weiteres mal in die Shuttle Bay 
auf Deck 6 und benutzen Sie dort dos Multitool, um 
den Brenner zu zerlegen. Die so erhaltene Sauer- 
stoffflasche verbinden Sie mit dem Roumanzug, den 
man zusammen dem Helm nun aufsetzen kann. Mit 
dem Controlcomputer öffnen Sie die beiden Türen 
(zum Bay und nach draußen), wodurch die Luft ent- 
weicht und man den Shuttle Bay betreten kann - 
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jedoch immer nur mit Anzug und Helm! 
Dort suchen Sie nun nach der defekten 
Antenne - benutzen Sie die MAP-Funkli- 
on. An der Antenne offnen Sie die Klap- 
pe und ersetzen die beiden defekten Teile 
(ganz links und ganz rechts im Kosten], Istdie 
Antenne repariert, gehen Sie wieder ins Schiff 
und schließen beide Türen der Luftschleuse. Sorgen 
Sie für frische Luft (Pressurize) und legen Sie den 
Helm wieder ab. Gehen Sie jetzt zurück ins »Com- 
mun'cation Cer"er« cuf Deck 2 und benutzen 5ie die 
»TCS Console«. um eine Verbindung zur Basis auf 
Ereous he'zus'el en Folgende Verbindung sollten Sie 
mit ctwos Probieren auch herausfinden: Lexington, 
TRBOIO, TRB291, TRB695, TRB333, TRB313, 
TRB01 1 , TRB577, TRB084, TRB366, TRB801 , Erebus 

Wahl der Waffen 

Haben Sie die Verbindung hergestellt, unterhalten 
Sie sich mit dem Commander der Basis auf Erebus. 
Ziel dieser Unterhaltung ist es, den Commander 
davon zu überzeugen, daß man die Mission erfül- 
len kann und dieser die Zugangscodes für das Hype- 
Waffensystem übermittelt. Lassen Sie sich also nicht 
zur Flucht überreden! 

Als nächstes gehen Sie auf die Brücke und benutzen 
dort die Tactical Console - dabei erhalten Sie den 
den Hype-Code »1 80«. Mit diesem Code fahren Sie 
mit dem Lift nach unten zu den »Weapon Bays«, wo 
Sie die »Drones« der Lexington aktivieren und laden 
[Drone auswählen, Program, \ 80, Lood, Activote, 
nächste Drone wählen...). Haben Sie das Waffen- 
system reaktiviert, gehen Sie wieder auf die Brücke, 
spritzen sich das Serum aus dem Safe, koppeln das 
Headset an die »Tactical Console« und setzen das 
Headset auf. 

Wurden alle Übungen von Ihnen oder dem Autopi- 
loten absolviert, ist das Waffensystem endgültig 
betriebsbereit und Sie gehen ein weiteres mal in das 
»Communication Center«, um eine Verbindung mit 
dem Schwesterschiff Jericho herzustellen. 

Klar für den »Planetfall« 

Wurde die Verbindung aktiviert, müssen Sie nur den 
Code »Jacobs Ladder« eingeben und Flugprogramm 
Bravo auswählen. Hiermit wird das Shuttle von der 
Jericho zur Lexington gesandt. Ist das Shuttle ange- 



kommen, gehen Sie wieder zur 
Shuttle Bay und öffnen die Han- 
gartore, so daß das Shuttle in 
die Lexington hineinfliegen 
kann. Schließen Sie die Tore 
£ter und pumpen Sie Luft in 
die Bay, bevor Sie die Türen 
öffnen, An Bord des Shutt- 
les nehmen Sie die Gas- 
patrone, die Kabelrol- 
le, den »Probe Laun- 
cher«, die »Seismic 
Probe« und zwei Sauer- 
stofftanks a n sich Den 
einer Saucrstoftonk betesri- 
Sie om Raumonzjg. mi' dem 
anderen setzen Sie den Schweißb'enner wieder 
zusammen- vergessen Sieden Acythelen-Tank nicht. 
Da das Shuttle aufgrund einer Autorun-Checkliste 
noch nicht gestartet werden kann, gehen Sie zurück 
in den Konferenzraum auf Deck 2, um weitere Instruk- 
tionen entgegenzunehmen. Bevor Sie jedoch star- 
ten dürfen, müssen noch zwei echte Kämpfe mit dem 
Hype- System geführt werden. Sind die Gegner aus- 
geschaltet, legen Sie Roumanzug und Helm wieder 
an, öffnen alle Tore der Shuttle Bay, setzen sich in 
den Shuttle und starten per Autopilot in Richtung 



Auf Persephone 

Nach der unsanften Landung steigen Sie aus, neh- 
men vier der herumliegenden Wrackteile auf und 
gehen weiter nach vorne [Mauszeiger nach rechts- 
obenj, bis Sie zu einer gewaltigen vereisten Kon- 
struktion gelangen. Dort klettern Sie nach oben und 
brennen mit dem Schweißbrenner ein Loch in das 
Eis. Hier deponieren Sie die Bombe, stellen diese auf 
ungefähr zehn Minuten ein, aktivieren sie und ver- 
schwinden so schnell wie möglich Richtung Shuttle. 
Wenn Sie über die Explosion informiert wurden, 
gehen Sie zum gesprengten Loch. 
Dort befestigen Sie das Kabel aus dem Shuttle an 
der »Seismic Probe«, stecken diese dann in den Laun- 
cher und fügen dem Ganzen noch die Gaspatrone 
hinzu. Nun benutzen Sie den »Probe Launcher«, um 
das Kobel zur Brücke hinüberzuschießen und sich 
donn am Kabel entlangzuhangeln. 

Die Maschine der Aliens 

Der gesamte Komplex besteht aus vier Räumen [in 
jeder Himmelsrichtung einer]: Im ersten Raum (Nor- 
den) findet man an einem Bassin zwei Kristalle (einen 
blauen und einen orangen). Mit diesen Kristallen kön- 
nen Sie aus den Räumen rechts und links jeweils 
einen weiteren Kristallkörper holen, indem man ein- 



fach den farblich passenden Kristallstab in das jewei- 
lige Loch steckt, Haben Sie also den blauen Würfel 
und das orange Dreieck herausgelöst, bringen Sie 
diese zurück zum Bassin im ersten Raum und stecken 
die Objekte in die passenden Löcher. Mit dem 
Schweißbrenner bringt man nun die beiden Objek- 
te zum Schmelzen. Danach holen Sie aus dem vier- 
ten Raum noch den zylinderförmigen Kristall und 
legen diesen in das Bassin mit der grünen Flüssig- 
keit. Schließlich werfen Sie noch die vier Wracktei- 
le in die Brühe und erleben jetzt in einer langen Zwi- 
schensequenz die Geburt einer neuen Lebensform, 
im Anschluß daran begeben Sie sich automatisch in 
das errichtete Portal, wodurch Sie auf einmal in ver- 
traute Gefilde transportiert werden. 

Die Erde - später 

In dem Raum, in dem Sie sich am Anfang wieder- 
finden, benutzen Sie den Brenner mit einem der her- 
umstehenden Metallteile, um eine Brechstange zu 
erhalten. Mit dieser können Sie dann die Tür auf- 
brechen. Die beiden Schalter hinter der Tür sollten 
Sie umlegen, Nehmen Sie dann eine der Metall- 
platten mit. Außerhalb des Gebäudes legen Sie die 
Platte auf die Schienen und setzen sich darauf. 

Der schwarze Turm 

Drehen Sie sich dort nach rechts, so finden Sie einen 
gewaltigen Panzer, den Sie betreten und mit dem 
Schalter rechts wieder in Betrieb nehmen. Links im 
Panzer benutzt man das Display mit dem Faden- 
kreuz, um mit dem Laser ein Loch in die Mauer zu 
schießen. Nun verlassen Sie den Panzer wieder und 
schlüpfen durch das Loch in der Wand. Hier folgen 
Sie den biomechonischen Wesen solange, bis Sie in 
einen Raum mit zwei Portalen gelangen. Betreten Sie 
eines der beiden Portale, finden Se sich mi"en : m 
Weltraum wieder. Trinken Sie zunächst aus dem 
Kelch, nehmen erst dann den Schlüssel, offnen mit 
diesem die Tür und treten hindurch. 

Cyberspace 

Die Aufgabe der ELFs ist einfach zu erfüllen: Sprin- 
gen Sie mit den Pfeilen in der Zeit vor und zurück 
und sprechen Sie mit den Jiffies, Kurz darauf findet 
man sich auf der Lexington wieder. 

Deja-vu... 

Um sich von der Dame mit der Waffe zu befreien, 
tippen Sie die amerikanische Notrufnummer (911) 
in die »Remote Control«. 

Jetzt begeben Sie sich ouf die Brücke, überzeugen 
den Captain davon, daß Sie die einzige Rettung der 
Menschheit sind und bekämpfen mit dem Hype- 
System die Dharma. (bs) 
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KONPLETTLOSUNG - STONEKEEP 



IDARinOR, STGIfl um 



Sie sitzen ganz allein im Stonekeep- Dungeon und die Stei- 
ne lassen sich sogar durch herzzerreißendes Weinen nicht 
erweichen? Das können wir nicht zulassen und bringen mit 
unserer Lösung hoffentlich Licht selbst in die dunkelsten 
Gewölbe. 



Geheimgänge- in der nächsten Umgebung sichtbar 
Der Schlüssel ist für die Tür nach unten gedacht. 

Ruins of Stonekeep 
Level 2 [KARTE 3] 



Entrance to Stonekeep 
[KARTE 1] 
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1 Ruins of Stonekeep 1 st Level Start 

2 Ruins of Stonekeep 1 st Level Dolch, Lederrüstung 

3 Ruins of Stonekeep 1 st Level @ Brunnen zum Heilen 



Zuerst folgen Sie Thera zur Treppe. Mit dem unter- 
wegs aufgenommenen Schädel bewerfen Sie da; 
Insekt, An der Treppe angelangt, den 
Hebel umlegen. Dann statten Sie Drake 
erst einmal mit dem Notwendigsten 
aus. Gehtder Held nun die Treppe her- 
unter, erscheint plötzlich Knüll Khuum, 
der Thera gefangen nimmt. 



Ruins of Stone- 
keep Level 1 
[KARTE 2] 

Hier geht Drake erst einmal nach 
Osten, bekämpft die Insekten und sieht 
zu, an die Treppe im Südosten zu kom- 
men. Oben angelangt, hat er es mit 
feindlichen Shargas zu tun. Sind diese 
beseitigt, istderWeg zum Brunnen frei, 
der die Lebenspunkte auffrischt. Nun 
können Sie daran gehen noch und 
nach den ganzen Level abzuklappern. 
Es gibt vier Türme fn diesem Level. Die 
nördlichen beiden sind mit einem 



Gang verbunden. In dem Turm im Nordosten 
ist ein Raum, in dem sich Khuil Khuum 
nochmals zu Wort meldet. Den Schlüssel von 
dort mitnehmen. In den Raum in der Mitte 
ganz zum Schlußgehen. Erstemal das Jour- 
nal holen, damit Sie die Zaubersprüche und 
sonstige Bemerkungen eintragen können. 
Außerdem enthält es unter anderem die Auto- 
Mop, Drei verschiedene Schlüssel sind wich- 
tig, damit man alle Türen öffnen kann. Also 
in jedem Dreckhaufen und Faß herumsto- 
chern. Der Sock ist für Steine gedacht. Die 
sind anfangs ganz praktisch, da man sie aus 
der Ferne auf die Gegner werfen kann, auch 
durch eine geöffnete Tür. Mit den Olbomben 
sparsam umgehen. Im mittleren Raum die Tür 
öffnen und Olbomben hineinwerfen, da die 
beiden Gegner dort sehr schnell sind. Doch 
mit zwei bis drei gezielten Bombenwürfen, 
dürften sie erledigt sein. Einer von ihnen ver- 
liert Afri's Orb (legt man diesen einen Schritt 
vor sich hin, werden alle Gänge - auch 





1 Entrance to Stonekeep 

2 Entrance to Stonekeep 

3 Entrance to Stonekeep 

4 Entrance to Stonekeep 

5 Ruins of Stonekeep 2nd Level 

6 Ruins af Stonekeep 2nd Level 
O AFRI'S ORB 

O Schlüssel + JOURNAL 



iksmithy 
© Aleroom 
Beware-dangerous 

materials 
Q Great Hall 
© Guardroom 
© Council Room 



1 Sewers beneath Stonekeep @ Brunnen zum Heilen 

2 Sewers beneath Stonekeep Marmorstatue hinstellen 

3 Sewers beneath Stonekeep FARLI 

4 Ruins of Stonekeep 1 st Level Ö Mages Study 

5 Ruins of Stonekeep Ist Level © Sewer Access 

6 Sharga Mines Ist Level © Schlüssel 

O Wineskin Runenstab, Runen 

O Switch Control - Cylinder 
einsetzen und schalten 



Ist Drake unten angelangt, erscheint ein eigenartiges 
Wesen namens »Wahooka«, das sein Wissen gegen 
Edelsteine mit ihm teilen will. Das Schleimmonster 
noch der nächsten Tür bekämpft man am besten mit 
einem Hammer oder Pfeil, da es sich bei einem 
Schwerthieb teilt, 5o nach und nach räumt Drake auch 
hier die Gegend auf und heilt sich nötigenfalls ent- 
weder mit Wurzein oder oben am Brunnen. Mit dem 
Schlüssel von »H« befreit man Farli, das erste Party- 
mitglied. Zu zweit ist mon schon für stärkere Gegner 
gerüstet. Auf Geheimwände und Schalter in den Wän- 
den sollte mon achten. Um zum Heilbrunnen zu gelan- 
gen sind erst einmal drei Shargas zu beseitigen 
(Schlüssel nicht vergessen!). Im Raum mit dem Wine- 
skin befinden sich viele Schlangen, Die mittlerste läßt 
sich per Steinwurf töten; sind noch Feuerbomben 
übrig, wirft mon eine in die hintere Reihe und eine in 
die vordcc Rc ic Jetzt ist nur eine große Schlonge 
z_- töten um a~ ocn Wineskin zu gelangen. Damit 
kam man fünf Rronen von Heilwasser mitnehmen. 



EISE" 



Praktisch ist auch der Schlüssel- 
ung, den ncn hier findet (Raum 
m' mehreren Schleimmonstern 
Be" den PuK'en »B« sind zwei 
Zy f.der einzusetzen, die Drake 
in den Sewers findet. Aber zuvor 
holt er sich den Runensiob, um 
endlich zaubern zu können. Zwei 
Runen werden mitgeliefert, Bevor 
es in die Sewers geht, kann Drake 
bei »Wohooka« mit Edelsteinen 
sein Wissen erweitem. Es kann 
sein, daß nur seine Stimme zu 
hören ist. Dann müssen Sie eben 
ein wenig probieren (über Trep- 
pe anderen Eingang benutzen), 
domit er sichtbor wird. Zum 
Schluß die Lebenspunkte voll auf- 
frischen, um für neue Aufgaben 
gerüstet zu sein. 




1 Ruins of Slonekeep 2nd Level 

2 Ruins of Stonekeep 2nd Level 

3 Ruins of Stonekeep 2nd Level 
O Wand verschwindet nach 

Gebrauch des 1. Cylinders 
in »Ruins 2nd Level« 



O Marmor statue 
Q Cylinder 
® Cylinder 



Sewers beneath 
Stonekeep [KARTE 4] 

So nach und noch kämpft man sich durch diesen Level. 
Wenn Drake »autsch« ruft, dann sollten Sie die Umge- 
bung absuchen. An dieser Stelle befinden sich die bei- 
den Zylinder, ist nur einer dort, findet man den zwei- 
ten bei einem der besiegten Gegner. Zum Kraken 
besser noch nicht gehen. Erst einmal müssen die bei- 
den Zylinder einen Level höher eingesetzt und die 
5choiter betätigt werden. Nun ist das Wasser in den 
Sewers verschwunden und eine Wand hat sich zudem 
noch geöffnet, Den Kraken bekämpfen Sie am besten 
folgendermaßen: nahe rangehen, die Waffe zücken 
und sich während des Kampfes laufend im Kreis dre- 
hen, so daß dos Monster immer von der Seite zu sehen 
ist. Und dann draufhauen, wos das Zeug hält. Die 
Statue, die er verliert mitnehmen, do sie bei Punkt »D« 
einen Level höher eingesetzt werden muß, um den 
Geheimgang freizugeben. 



Sharga Mines Level 1 
[KARTE 5] 

Dort angekommen, lassen Sie dos fliegende insekt in 
Ruhe. Wird es bekämpft, so kommen immer mehr 
davon. Hier gibt es eine Ecke, in der schon ran wei- 
tem ein Schnarchen zu hören ist. Also gehen Sie bis 
zum Anfang des Raumes, Unbedingt vorher abspei- 
chern. Die Silence-Rune in den Stab ritzen, eine Feu- 
erbombe auf die Fässer werfen, einen Schritt in den 
Raum gehen, umdrehen und auf das schlafende 
Ungetüm diesen Spruch zaubern, dann durch die zer- 
borstenen Fässer zur Kiste gehen, den Inhalt heraus- 
nehmen und wieder nach draußen schleichen. Sie 
können ouch die Fässer aus der Ferne mit Pfeilen 
kaputtschießen, hinschleichen und sich dann dos Zeug 
vorsichtig aus der Kiste klauen, ohne den Zauber- 
spruch anzuwenden. Wenn dieses Monster aufwacht, 
ist man sofort tot. In der Kiste befindet sich Aquilo's 
Orb (heilt die Party vollständig, allerdings nur insge- 
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Fallgrube oder Leiter 
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Tunnel oder Treppe nach 
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Fallgrube von Oben oder Leiter 
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Mana Circle {Zauberrune aufladen] 
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Schalter, Hebel oder Geheimfach 
Tür 
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Bodenplatte 



Steuern Sie 

zahlreiche 

Monster. 

Erledigen Sie 

Helden um 

Helden. 
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1 Sharga Mines 
2nd Level 

2 Ruins of Stone- 
keep 2nd Level 

AQUILA'S ORB 
und Schlüssel 
(Throg gish Key) 

© Schlüssel 

& KARZAK 

© Lesser Aeriol 




Sharga Mines Level 2 
[KARTE 6] 
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1 Entrance To The Temple 

2 Sharga Mines Ist Level 

Runenstab (40) und Runen 

OGRUG 

@ Balüsta Bolt 



© Spalt tum Durchsehen 
© Passwort (mehrmals 
gegen die Tür laufen) 
© SKRAG 
© Meta Rune 




Auch hier erst einmal den Level obgrosen, Bei Punkt 
»B« angekommen, treffen Sie auf »Grug«, der nicht 
bekämpft werden sollte. Er führt die Party zum Haupt- 
quartier. Von nun an geben die Shargas Ruhe. Bei 
Punkt »E« kann man in Richtung Osten durch die Tür 
gehen. Will man nun zurück, verlangt 
die Wache ein Paßwort. Läuft man ein- 
bis zweimal dagegen, spricht Drake 
das Paßwort aus. Bei Skrag an Punkt 
»F« haut man hinter ihm das Faß ent- 
zwei, drückt den Schalter, dann öffnet 
sich die Wand und der Weg zu einer 
Kisle wird frei. 

Entrance to the 
Temple [KARTE 7] 

Dieser Level dürfte keine großen 
Schwierigkeiten bereiten. Bei Punkt »F« 
treffen Sie Wahooka wieder, Bei Punkt 
»H« lösen Sie eine Pfeilfalle aus. Die 
Figur von Punkt »C« besser stehen las- 
sen. Bei Punkt »A« sollten Sie vorsich- 
tig sein, da dort an fast jedem Punkt 
eine Pfeilfalle lauert, zwischendurch 
sollte man sich heilen. 



Temple of Throggi 
[KARTE 8] 

Kaum angekommen, wird man in heiße 
Kämpfe verwickelt. Hier hilft am besten 
der Spruch Energy Bolt. Der Zugang 
zu den Feeding Grounds 1 ist noch 



1 Sharga Mines 2nd Level 

2 Temple of Throggi 
Fallen 

Helm von DOMBUR 

© Throg Holding a baulder vial 

© Magical arrow quiver, Helm of 

the far east, Broadsword 
© Magie Armar Ring 
© WAHOOKA 
© Rune of the magic that flaats 



1 Entrance to the Temple 

1 Feeding Grounds Ist Level 

Energy Bolt Rune 

© AZRAEL'S ORB, Steinwaffen 

@ DOMBUR 

© Brunnen 

© HERMIT 

© Spoil + Streng th Rune 

© Schlüssel 

O Longsword, Shortbow 

großer Steinkopf 

O Flame Rune 

© Wooden Dowl 

Shield Rune 

Tür öffnet sich für 10 Sekun- 
den, wenn bei © der Hebel 
betätigt wird 

G Throg holding a boulder vial 

© Wooden Dowl verwenden 

© Wooden Dowl verwenden 

© Spiegel nach Palace of 
Shadows 

durch Speere verschlossen. Auch hier gilt: alles genau 

durchsuchen, In dem kleinen Raum mit dem Hebel ist 
Geschwindigkeit angesagt, damit die Tür um die Ecke 
herum im Süden aufgeht. Doch leider muß man 
danach durch die Fallgrube zurück. Dort unten war- 
ten eine Rune und drei Kraken. Dann geht es per Lei- 
ter wieder in den Tempel. Den Shamanen »Hermit« 
kann man in Ruhe lassen. Er hol auch keine wichti- 
gen Gegenstande dabei. Die Hebel südlich der 
Gefängniszellen sollten alle nach unten zeigen. Dann 
wird Dombur befreit, der sich der Party anschließt. In 
der Zelle nördlich von ihm kann man per Schalter 









- magisches Feuer um 




Gegner herum 


Strong rune 


- zaubert Stärke 


Shield rune 


• Bezauberter ist vor 




entfernten Angriffen 




geschützt 


Energy bolt rune 


■ Gegner verliert 




Stärke, bei genü- 




gender Stärke wird 




Gegner gelähmt 


Stoptrack rune 


■ stoppt einen Gegner 




in seiner Fährten- 




suche (keine Verfol- 




gung durch Gegner) 



einen Geheimgang öffnen, der zum 

inneren Tempel führt. Hier erwarten 
uns fünf Gegner, die man nacheinan- 
der tötet. Von der Statue im Norden 
des Raumes aus dem linken Nasenloch 
(oder Auge] den Globe und höchstens 
eine (!) Waffe mitnehmen. Greift man 
nach einer weiteren, verschwinden die 
restlichen drei Waffen. Der Griff ans 
rechte Nasenloch, führt zum Abzug 
von Lebenspunkten durch Kälte. Sind 
alle Gegner beseitigt, öffnet sich der 
Zugang zu den Feeding Grounds 1 . 

Feeding Grounds 1 
[KARTE 9] 

Hier sammeln Sie alle Gegenstände 
auf, die Sie finden. Um nicht von einem 
Felsblock überrollt zu werden, gehen 
Sie an der ersten Abzweigung in nörd- 
liche Richtung, Bei den Punkten »B«, 
»C« und »D« finden Sie fremdartig 
aussehende Gegenstände, Vor den 
Türen im südlichen Abschnitt schwebt 
eine Rune, die man erst gefahrlos passieren kann, 
wenn man das Amulett um den Hals hängen hat. An 
den Punkten »A« und »F« finden sich Schlüssel, die 
aber identisch sind (es reicht also einer], um die Türen 
aufzuschließen. An den Punkten »E« (und eine Schlüs- 
selhälfte) und »H« kann man sein Zauberbuch um 
zwei Sprüche bereichern. 




1 Feeding Grounds Ist Level © Armor Rune, half 

2 Feeding Grounds Ist Level of a key 



2 Ice Covern 5 




Q Schatz + 3 Runen 


2 Faerie Realn 


(öffnen mit 


Q VERMATRIX 


Primrose 




GOLDENHIDE, Schloß 


Feder 




© Schloß 


Flintstone 




Schloß 


Q Primroses 




Faeris 




1 Temple of Throggi @ Piece of Strange device 

2 Dwarfen Fortress © Piece of stränge device 

3 Feeding Grounds 2nd Level Q Score Rune, Half 

4 Feeding Grounds 2nd Level of a key 
O Schlüssel © Schlüssel 
Piece of stränge devke © Smoll vial (Flasche) 

© Translocate Rune 



Feeding Grounds 2 
[KARTE 10] 

Zunächst plündern Sie die Kiste und laufen den Gang 
entlang. Das schabende Geräusch wird von einem 
Drachenschwanz verursacht. So sucht man erst ein- 
mal den Kopf dieses Wesens, Es ist Vermatrix Gol- 

denhide, die dort in Ketten gefangen ist, Sie bittet um 
Dazu benötigt man zwei Schlüsselhälften 
und jemanden, der den Schlüssel repa- 
riert. Die zweite Schlüsselhälfte liegt bei 
Punkt »D« samt Armorrune, die erste 
in den Feeding Grounds 1 bei Punkt 
»E«. Damit geht es in die Dwarfen- 
Festung. 

Dwarfen Fortress 
[KARTE 1 1 ] 

Bei den Zwergen angekommen, ver- 
lassen Drake so nach und nach alle 
Leute. Farli bittet darum, ihn zu Torin, 
seinem Anführer, zu begleiten. Dort 
wird er verbannt, weil er gegen die 
Anordnung von Torin die Festung ver- 
lassen hat, um nach seinem Bruder zu 
suchen. Torin bittet n„n, cos Unge- 
heuer, des be. Fi,nk- »E« wertet, zu 
vernichten. Bevor man losger dreht 
mon s:ch um Torin und be"ft den 
Raun sGdlidl von ihn. Sie nehmen die 
magische Wurfaxt und das Hörn mit, 
Dann stärkt man sich nochmals beim 
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Mehrspieler- 
Modi: 
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1 Feeding Grounds Ist Level 

Othun 

© GRAK (Throg) 

© 5 Meto Runen 

© Brunnen zum Heilen 

© UNDEAD 

© Spike made from iron 

© Raum von FARLI 

© Raum von KARZAK 

O Raum von DOMBUR 



O Waffenkammer (Sc 

hat Geldor) 
GELDOR 
©Shop 
© ORSON 
G Library 
© SARDIN 
Schmiede 
© magischer Meißel 
O Bruder von SARDIN 



O magische Wurfaxt, magisches Korn © Ring der Vergiftung 
O TORIN (Homing Rune, 
magisches Schild) 



gleich bei ihm abliefern. 
Auch ein Besuch in der 
Bücherei kann nicht 
schaden. Dort liegen 
zwei Schriftrollen, in 
denen die 10 Gottheiten 
aufgelistet sind. Wieder 
in den Feeding Grounds 

2 angelangt, sammelt 
Droke alles auf, was so 
herumliegt. In der Kiste 
findet sich wieder ein 
Zauberspruch. Bei Punkt 

3 treffen Sie »Skuz«, 
einen Sharga, der Sie 
unbed ingt begleiten will . 
Bevor Sie diese Treppe 
heruntergehen, suchen 
Sie erstenmal Punkt »C« 
auf und nehmen die 
Primroses mit. Danach 



Brunnen on Punkt »D« und läuft In die nordöstlichste 
Ecke. Dort befindet sich der Zugang zu dem Wesen. 
Vor Offnen des Sarkophags, einen Schutz zaubern 
und abspeichern. Dann erst den Sarkophag öffnen. 
Es kommt eine Mumie heraus, die ouf Distanz gehal- 
ten und dann mit der Wurfaxt getötet werden muß. 
Danach schauen Sie den Sarkophag etwas genauer 
an und nehmen die Scroll und den Ring mit. Kaum 
hat Torin die gute Nachricht erfahren, dürfen Sie sich 
die Dinge aus seiner Kiste nehmen; 1 Rune (Homing- 
rune] und ein magisches Schild. Nun besucht man 
Sardin, der gleich einen neuen Auftrag erteilt. Sie sol- 
len ihm magischen Zunder für sein magisches Feuer 
besorgen. Zu diesem Zweck gibt er ein magisches 
Stemmeisen mit. An Punkt »H« trifft man erneut auf 
Karzak, der sich gleich anschließt. Bei Punkt »1« sieht 
man den vergeßlichen Dombur wieder und übergibt 
ihm die beiden bisher gefundenen Teile (stränge devi- 
ce). Wer möchte, kann bei Geldor an Punkt »M« kau- 
fen, indem er den gewünschten Gegenstand auf den 
Tisch bei Punkt »N« legt und Geldor den Geldbeutel 
überreicht. Das restliche Geld bekommt man zurück. 
Als nächstes gehen Sie zu den Feeding Grounds 1 in 
die Ecke, in der die Faeries durch die Gänge schwe- 
ben, Dort befindet sich bei Punkt »6« der magische 
Zunder für Sardin. Mit diesem gehl man zu ihm und 
bittet erneut um die Reparatur des Schlüssels, was nun 
auch sofort erledigtwird. Mildem Schlüssel nun zurück 
zum Drachen und alle Schlösser aufschließen (es sind 
drei Schlösser), Dann noch einmal mit Miss Golden- 
hide reden, die Sie mit dem Schatz belohnt, der nun 
zugänglich ist. An Punkt 2 geht es noch einmal hin- 
unter zu den Feeding Grounds 1 , wo Sie den dritten 
und letzten Teil für Dombur finden und diesen auch 



weiter zu Punkt 4 



Faerie-Realm [KARTE 12] 

Vor dem Eingang fiugs eine Primrose gepflanzt und 
Siehe da, der Zutritt zum Feenreich steht offen. Dort 
angekommen, treffen Sie auf viele Faeries, die um 
Hilfe oitter A so legen Sie gleich los und begeben 
sich ouf die Suche. Binkie möchte seine Fiedel wie- 
der, dafür erhalten Sie »pants«. Winkle geben wir 




1 Feeding Grounds 2nd Level 
O WINKLE 
© JE5TERS 
© MURPH 
© WINKLE 



O Scroll (nicht zu identifizi 
© GIGGLE + BINKLE 
öffnen Durchgang 
©Buch 
© SPARKLE (kommt ir 



© Primrose hinlegen, 2x drehen © Medaillon - Shaped like a 

und aufschließen horseshae 

© FAERIE-QUEEN © Trommel 

© SORLY © Kohle + St. Johns Wort 

© GIGGLE © Falle 

Teleporter O Buch 

SWEETIE © YOTH SOGGOTH'S ORB 
© SNORKLE 



seine »drum« zurück. Snort erhält »moss, thyme und 
eine botrle«, wofür Sie »Snort's brew« erhalfen, 
Außerdem sucht Winkle »the Last Tome of the Elves« 
(ein Buch). Wenn Surly einen »faerie-cake« bekommt, 
erhält man von ihr einen Schlüssel. Giggle möchte 
sein »poem-book«, Sweetie gibt man ihre »daisy- 
chain« zurück (von ihr erhält man ein vierblättriges 
Kleeblatt], Um im südlichen Teil der Faerie-Realms die 
Trolls zu sehen, müssen Sie ein vierblättriges Kleeblatt 
im Gepäck haben (wegen schwerer Gegner vorher 
am besten abspeichern). In diesem Teil finden Sie 
außerdem ein Medaillon in Form eines Hufeisens, 
Kohle, ein Buch und eine Trommel. Ferner wird Sie 
ab Punkt »0« Sparkle begleiten. Sind die Sachen alle 
abgegeben, suchen Sie die »faerie queen«. Vor der 
Sperre beim Punkt »E« trifft man Chuckle wieder, dem 
man das parchment und die charcoal gibt. Man erhält 
von ihm ein Portrait der Königin. An Punkt »E« fünf 
Primroses pflanzen (Primeln) und zweimal im Kreis 
drehen. Dann mit dem Schlüssel auf der rechten Seite 
der Sperre das Schloß öffnen. Danach suchen Sie die 
Königin auf, die einige interessante Dinge erzählt. 
Außerdem gibt sie Drake einen Ring und ein Amulett 
mit. An Punkt »U« verliert nach einem Kampf ein Troll 
den Yoth-Soggoth Orb, 

Ice Caverns [KARTE 1 3] 

Bevor man die Ice-Caverns betritt, nochmals abspei- 
chern. Dort angekommen, bitten die Ice-Shargas um 
Hilfe. Gorza sucht seine »scroll« (man kann sie ihm 
leider nicht geben] und 
Kandoc möchte, daß 
Sie die Ice- Queen für 
ihn töten, da sie sein 
Volk terrorisiert. Also 
weiter in südlicher 
Richtung. Als erstes 
trifft man bei Punkt 
»M« auf einen verei- 
sten Elfen, den Sie mit 
dem Feuerballspruch 
wieder auftauen. Von 
nun an wird er Sie 
begleiten. Dafür 
schickt er Karzak nach 
Hause. Dann befreien 
Sie mit demselben 
Spruch den Dwarf bei 
Punkt »F«, der eine 
dünne Stelle (beiPunkt 
H) im Eis zeigt, die Sie 
mildem Spruch Feuer- 
ball auflösen. Dahin- 
ter wartet ein harm- 
loses Skelett auf 
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seine Beförderung ns Jenseits Eei Punkt »G« nehmen 
Sie die »blaue F amme* mit unc natürlich den Ring, 
sowie das mag sehe <e"e~her"c Beides anlegen. Bei 
Punkt »J« triff man den verrückten Jek, den man in 
Ruhe läßt. An Punkt »I« wieder den Feuerballspruch 
anwenden und die scroll mitnehmen. Nun geht es 
zurück zu den Ice-Shargas. Kandoc öffnet den Weg 
zur Ice-Queen. Leider kann man die gefundene scroll 




1 ke Caverrns 

2 Palace of Shadows 
O Block Slayer Arrow 
O The centre is the Key 

3 Transfer portal selection 

© Teleporterfeld 

öffnen mit Sturdy Key 

© Bubbling blue potion, 

stränge Rune 
© There is great magic in the 

centre for those patient 
(!) öffnen mit Eagle Key 



O Schlüssel (Sturdy Key), 

Stop Track Rune 
© The centre is hidden 
O Schlüssel {Eagle Key) 
© There Stands a Guardiai 

at the gate, beware hin 
Öffnen mit Wolf Key 
Bubbling blue Potion, 

Sharp Dagger 
© Silver Runeslaff (99), 

4 Heiltränke 
© Ancient Heimet, Plate 

Legging s, Breastplate 



1 Feeding Grounds 
2nd Level 

2 Gate of the Ancients 
O SARKAN 

© KANDOC 

GORZA 

© ADVISOR 

© Heilung 

8 NIGEL 

® Cold Fire {Magkai Fire) 

© Wand mit Feuer-Rune 

durchbrechen 
O Wand mit Feuer-Rune 

durchbrechen 
OREK 
O ICE QUEEN + 

HEUON'S ORB 
© Thron (Ix komplette 

Heilung) 
© ENIGMA 



Gorzo nicht geben, Also erstmal auf zur Ice-Queen. 
Sie tasten sich langsam zur ihr vor und eliminieren 
erst einmal die Eiskristalle in der Umgebung. Dann 
nochmals heilen, Schutz zaubern und abspeichern. 
Anschließend nehmen Sie das blaue Feuer in die Hond 
und laufen zu Punkt »K«, wo schon die Ice-Queen 
wartet. Die Begrüßung ist natürlich eisig, also wirft 
man das blaue Feuer auf sie, woraufhin sie ver- 
schwindet. Am besten stellen Sie sich 
nun vor den Eisthron und warten bis die 
Königin wieder auftaucht (kommt sie 
von südlicher Richtung, bekommt man 
Hitpoints ab und man kann eingefro- 
ren werden, dann also vorher die Seite 
wechseln und sich im Süden hinstellen] 
und nach Süden läuft Sie eilen hinre.'- 
her und werfen daoe' douernd die 
magische Axt Mcn b:ebt dabei in 
Gang von No'den naen Sucen solan- 
ge, bis man sie getötet hat. Danach 
nimmt man Helion's Ob an sich. Wenn 
Sie ihren Thron mit dem Feuer- 
ballspruch zerstören, finden Sie einmal 
eine komplette Heilung, indem Sie von 
diesem Wasser trinken. Danach öffnet 
sich dieTürzum»Galeof the Ancients«. 



Gate of the 
Ancients 
[KARTE 14] 

Ist man diesen Level abgelaufen, bis auf 
verschlossene Türen und die Pits (KARTE 
15], geht man durch die Geheimwand 
zum magischen Zirkel und zaubert dort 
den Homing-Kreis. Nun ab durch das 
Loch und dann wieder die Leiter hinauf. 
In diesem Abschnitt fängt man mit dem 
nördlichen Loch an [dann im Uhrzei- 



Fortsetzung auf Seite 1 72 



Bauen Sie sich 

Ihren eigenen 

Dungeon. 

Kontrollieren Sie 

die Action aus 3 

verschiedenen 

Blickwinkeln. 







DAS BÖSE 
WIRD SIEGEN 
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KOMPLETTLOSUNG »WARCRAFT 1« - TEIL I 



KRIEGSKUNST 

Die Komplettlösungen zu »Gezeiten der Dunkelheit« 
überfluteten uns förmlich. Eine davon haben wir uns 
herausgepickt und präsentieren sie Ihnen in dieser und der 
nächsten Ausgabe. 



Kämpfe 

Wichtig ist, daß Sie vor einem Angriff die Kampf- 
kraft durch die Verbesserung der Waffen und der 
Panzerungen erhöhen - dabei natürlich nur solche 
Waffen upgraden, die Sie auch benutzen. Greifen 
Sie nur mit einer Übermacht an und lassen Sie Ihre 
Truppen nicht einzeln vorstürmen. Man sollte die 
Verbände nach ihrerAngriffsreich weiteordnen, also 
zuerst die Schwertkämpfer, dann die Bogenschüt- 
zen (bzw. Axtwerfer] und anschließend die Kata- 
pulte. Bei Angriffen auf küstennahe Städte stets für 
Unterstützung durch die eigene Flotte sorgen. 
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nser Leser Ronald Kempf hat sich sowohl als 
Menschen- wie ouch Orkgeneral durch sämt- 
liche 28 Kampagnen-Missionen von Warcraft 2 
geschlagen. Da er zu fast allen Einsätzen Karten 
gemalt hat, müssen wir die Lösung aus Platzgrün- 
den auf zwei Ausgaben verteilen - nächstes Mal 
werden dann hoffnungsvolle Ork-Häuptlinge unter- 
stützt. Zuerst folgen einige allgemeine Tips, die für 
beide Seiten gelten und bei den darauffolgenden 
Missionsbeschreibungen als bekannt vorausgesetzt 
werden. 

Basenbau und Erkundung 

In den meisten Missionen muß zunächst eine Basis 
errichtet werden. Beginnen Sie mit dem Rat- bzw. 
Haupthaus, einer Kaserne und - sicherheitshalber - 
einem oder zwei Wachtürmen, so doß die Stadt 
ungestört weiter ausgebaut werden kann. Das Rat- 
haus sollte so dicht wie möglich an einer Gold- 
mine bzw. an einem Waldstück errichtet werden, 
damit Ihre Arbeiter keine weiten Wege zurück- 
legen müssen. Passen Sie beim späteren Er- 
weitern der Basis auch darauf auf, daß Sie 
sich keine Wege verbauen: Immer genug Frei- 
flächen für den Ausbau lassen, Engstellen in der 
Nähe des Rathauses vermeiden. Sichern Sie die 
Stadtgrenzen und insbesondere die Zugänge mit 
Wachtürmen. 

Am Anfang nicht die Goldreserven für Gebäude ver- 
schwenden, die man erst später benötigt. Oberstes 
Gebot ist also die Sicherung, erst anschließend folgt 
der Ausbau. Sobald dies geschehen ist, sollten 
Sie damit beginnen, die Umgebung zu erkun- 
den. Dafür nicht einzelne Soldaten verheizen, 
sondern kleine Trupps zusammenstellen, die mit 
feindlichen Spähern und Wachposten fertig 



Die Rohstoffe 

Gerade in der Aufbauphase ist eine hohe Produkti- 
vität wichtig, da Ihnen der Gegner nur wenig Zeit 
läßt. Oftmals müssen Sie mehrere Goldminen und 




Im ersten Teil der Warcraft-2-Lösung brutzeln Sie den Orks kräftig 



Ölquellen erschließen, um eine wirkungsvolle Streit- 
macht aufzustellen. Wenn Sie auf einer benachbar- 
ten Insel eine weitere Goldmine nutzen wollen, soll- 
ten Sie daran denken, auch dort ein Rathaus zu 
errichten. Das ist übrigens auch ein netter Trick, um 
den Arbeitern den Weg von einer zweiten oder drit- 
ten Goldmine zurück nach Hause zu verkürzen - 
vorausgesetzt, Sie können sich den Luxus leisten. 
Es schadet nicht, immer etwas Gold zurückhalten, 
um für solche Fälle oder überraschende Angriffe 
gerüstet zu sein. 

Bei den Ölquellen sollten Sie schnellstmöglich ein bis 
zwei Schiffe zur Verteidigung postieren, da sich 
ansonsten die feindliche Flotte an ihnen zu schaffen 
macht. Bei der Holzgewinnung darauf achten, daß 
Sie mindestens eine Baumreihe stehen lassen, da 
diese vor unerwünschten Besuchern schützt. So spart 
mon sich oft teure Befestigungsanlagen. Vorsicht; 
Ihre emsigen Arbeiter nehmen keinerlei Rücksicht 
auf solche taktischen Überlegungen und müssen 
gerade bei größeren Basen genauestens überwacht 
werden! 



Wachtürme lassen sich durch Katapulte leicht zer- 
stören, do diese eine höhere Reichweite haben. 
In der Verteidigung machen sich Wachtürme 
bezahlt, hinter denen Katapulte und einige Krieger 
zur Bewachung postiert werden. Sichern Sie insbe- 
sondere die Zugänge zu Ihren Städten und Ihren 
Rohstoffquellen. Eigene Schiffe werden im späteren 
Spielverlauf sehr häufig durch U-Boote angegriffen. 
Um diese überhaupt sehen zu können, brauchen Sie 
Flugmaschinen. Bauen Sie Ihre Gebäude nach Mög- 
lichkeit nicht unmittelbar an Gewässern, da sie anson- 
sten ein gutes Ziel für Angriffe der feindlichen Marine 
abgeben. Gegen Drachen und Greife helfen Bo- 
genschützen und Axtwerfer; Schlachtschiffe sind ge- 
gen die Flügelviecher machtlos- immer Kreuzer-Eskor- 
te mitschicken! Vor allem die Magier benötigen eine 
Eskorte, die zwischen sie und die Gegner gestellt wird. 

1 . Menschen-Mission: 
Hillsbrad 

Bei Ihrem ersten Auftrag sollen Sie on den Hills- 
brad-Bergen einen Vorposten errichten. Dafür sind 
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eine Kaserne und vier Bauernhöfe nötig. Die drei 
vorhandenen Wochen reichen vollkommen aus, 
um den Vorposten zu schützen. Wichtiger ist, 
daß Sie einen weiteren Arbeiter ausbilden, 
der zuerst einige Bäume fällt und anschließend 
die Gebäude errichtet. Der andere Arbeiter 
wird für die Goldbeschaffung verantwortlich sein. 
Da Sie sich in dieser Mission nicht aus Ihrem Lager 
bewegen brauchen, haben wir auf eine Karte 
verzichtet. 

Hinterhalt bei Tarren Mill 

Einige Elfen wurden von den Orks gefangen. Do 
man die fernkampfstarken Elfen für die Anti-Ork- 
Allianz gewinnen will, besteht Ihre Aufgabe darin, 
die Gefangenen zu befreien und zu dem auf der 
Karte gezeigten Leuchtkreis zu führen. Hierfür müs- 
sen Sie einige Krieger ausbilden, um dann zu dem 
Gefängnis der Elfen zu marschieren. Verzichten 
Sie bei dieser Mission auf einen größeren Ausbau 
des Dorfs und bilden Sie stattdessen lieber mehr 
Krieger aus. 





besten rechts neben der Basis. Höchste Eile ist gebo- 
ten, da die Orkhorde nahe der Küste einen Stutz- 
punkt errichtet hat und darauf aus ist, den Hafen- 
bau kräftig zu stören - auf Zerstörer-Angriffe soll- 
ten Sie also vorbereitet sein. 

Die Attacke auf 
Zul' Dare 

Sie sollen die Ork-Basis bei Zul'Dare zerstören. Dazu 
ehret mon eine Gießerei, welche die Konstrukti- 




2. Mission: Gefangenen befreiung 

Southshore 

Aus Dankbarkeit für die eben geleistete Hilfe 
schicken Ihnen die Elfen eine mächtige Zerstörer- 
Flotte zur Unterstützung. Für die Ankunft müssen Sie 
einen Hafen sowie vier Olbohrtürme errichten, am 



4. Mission; Fährbetrieb 

on von Transportschiffen erlaubt. Bauen Sie zuerst 
Ihr Dorf auf und stellen Sie dann einige Kreuzer her. 
Anschließend baut mon die Gießerei, während 
weiter die Flotte vergrößert wird. Greifen Sie dann 
die Orks erst mit Ihrer Flotte an, bevor etwas 
später das Fußvolk auf Fähren hinterherschip- 
pert, Es sollte ausreichen, vier Fähren mit je- 
weils sechs durchschnittlichen Soldoten zu be- 
setzen. 

Toi Bar ad 

Endlich werden Sie am Hauptkriegsschauplatz ein- 
gesetzt. Hier werden Sie zuerst die Burg auf der 



über, um größeren Schaden zu vermeiden. 
Sichern Sie das Eiland, besonders im Norden, 
da hier sehr häufig Überfälle der Orks statt- 
finden. Für den Hauptangriff auf den Vorposten 
werden etwa sechs Zerstörer und sieben Trans- 
portschiffe benötigt. Sollten Ihre Rohstoffe nicht 
ausreichen, verschiffen Sie einige Arbeiter auf 
eine der umliegenden Inseln. Bedenken Sie jedoch, 
daß Sie für den Abbau ein weiteres Rathaus be- 
nötigen. 

6. Mission: Dun Algaz 

Ein Feldlager der flüchtenden Orks wurde entdeckt 
- raten Sie mal, was Ihre Aufgabe ist, Jo, genau; 
abfackeln! Zuerst muß man wie üblich das Dorf aus- 
bauen, Da Sie häufig von Westen aus angegriffen 
werden, sollten Sie die Befestigungen an dieser Stel- 
le verstärken. Stellen Sie einfach einige Wachen, 
geschützt durch Türme, auf. Vor dem Angriff wäre 
es nicht schlecht, die Goldreserven der westlich gele- 
genen Goldmine zu nutzen, In der Nähe des orki- 
schen Dorfes befinden sich zwei weitere Kasernen, 
die man ebenfalls zerstören muß. 





6. Mission: Vernichten des Heerlagers 

Grim Batol 

In Grim Batol soll sich eine Hochburg der Öl-Pro- 
duktion des Feindes befinden. Daher haben Sie in 
dieser kombinierten Land-/See-Mission das Ziel, 



}. Mission: Schwanes Gold 



5. Mission: Inselkrieg 

nahegelegenen Insel Toi Borad zurückerobern und 
anschließend den Vorposten der Orks bei Dun Modr 
zerstören. Verladen Sie Ihre Einheiten schnellst- 
möglich auf die Fähren und setzen Sie zu der Insel 
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mindestens fünf Raffinerien zu zerstören. Marschie- 
ren Sie vom Startpunkt aus nach Süden, wo Sie auf 
zwei Katapulte (in der Karte mit XI und X2 bezeich- 
net) treffen, die Sie erobern müssen. Dann geht es 
weiter nach Süden, bis man die Einheiten auf Fähren 
verladen kann. Nach dem Übersetzen die Truppen 
sammeln und das Dorf der Orks angreifen. Nach- 
dem das kleine Gemetzel entschieden wurde, ein 
eigenen Dorf mit einem Hafen errichten. Sobald 
dann Ihre Flotte groß genug ist, greifen Sie Grim 
Batol an. 

Tyrs Hand 

Trotz aller Menschen -Siege geht immer noch eine 
große Bedrohung von der grünen Horde aus. Zudem 
kommt es bei Tyrs Hand zu einer Bauernrevolte, die 
schleunigst niedergeschlagen werden muß. Erst 
danach ist daran zu denken, ein Schloß zu er- 
richten. 




Zuerst eilt man nach Norden, um die aufständischen 
Bauern zu erledigen. Achten Sie jedoch darauf, nur 
diejenigen zu töten, die auch tafsächlich rebellisch 
sind und Sie attackieren bzw. Gebäude beschädi- 
gen. Die anderen Bauern [mit den grünen Ärmeln] 
werden dringend für die Reparatur und Erweiterung 
des Dorfs benötigt. Sichern Sie nach Befriedung der 




Siedlung vor allem die Zugänge im Westen und 
Nordwesten, da Sie hier sehr häufig angegriffen 
werden. Sobald unsere Streitmacht groß genug ist, 
machen wir uns auf den Weg, um jedes Dorf der 
Orks einzeln zu zerstören. 5o haben wir auch Gele- 
genheit, immer wieder für Truppen-Nachschub zu 
sorgen, 

Schlacht bei 
Darrowmere 

Der Befehl lautet, ein wichtiges Kirchenmitglied zum 
Insel-Städtchen Caer Darrow zu geleiten. Dies ist 
kein leichtes Unterfangen, da Sie mit den vorgege- 
benen Einheiten auskommen müssen. Zudem sind 
die engen Zugänge durch Wachtürme und Kata- 
pulte gesichert, dazu kommen Ork-Schiffe und Axt- 
werfer. Ziel istes, durch Küstenbombardements mög- 
lichst viele Wachtürme entlang der Strecke zu zer- 
stören; ein Zerstörer sollte übrigens immer bei den 
Transportern bleiben. Sobald Sie mit den Kriegs- 
schiffen eine Stelle auf der Insel zwischen Startpunkt 
und Passagier soweit bereinigt haben, daß die 
Fähren ohne Risiko anlegen können, schicken Sie Ihr 
Fußvolk los, um noch den einen oder anderen Wach- 
turm zu zerstören. Die Soldaten nur zum Schutz der 
Katapulte einsetzen und letztere die eigentliche 
Arbeit machen lassen! 




Die sechs Gefangenen in der Mitte werden fleißig 
bewacht 



9. Mission: Geleilzug 

Sobald ein Großteil der Wachtürme zerstört ist, fährt 
man mit der verbliebenen Flotte zu dem wartenden 
Passagier. Nehmen Sie diesen auf und verladen Sie 
die Begleitung jeweils in eine weitere Fähre. Steu- 
ern Sie nun mit allen Schiffen den Leuchtkreis an. 
Der Zerstörer sollte probieren, das Schlachtschiff in 
der Bucht vor Caer Darrow zu beschäftigen, damit 
die Fähren ihre Fracht von Bord lassen können. Die 
Fähre von Uther Lightbringer sollte sich immer in der 
Mitte des Pulks aufhalten. Die anderen Schiffe sind 
bei dieser letzten Fahrt völlig unwichtig und dienen 
nurals Schutzschilde. Nach dem Ausstieg sofort zum 
Leuchtkreis eilen - geschafft! 



Der Prozeß 

Einige Verräter wurden gefangengenommen und 
sollen nun zwecks Aburteilung zum örtlichen Leucht- 
kreis gebracht werden. Bauen Sie zuerst am Start- 
punkf Ihr Dorf aus und stellen Sie einige Schiffe her. 
Mit diesen die Ork-Siedlung im Nordwesten angrei- 
fen und den Hafen zerstören. So haben wir genug 
Zeit, einige Fähren herzustellen unddie nötige Besat- 
zung auszubilden. 




10. Mission: Gefangenentranspart 

Dann fahren Sie zu dem Strandabschnitt, hinter dem 
der Fluß beginnt. Hier müssen ebenfalls einige Orks 
ausgeschaltet werden. Am Flußeinen weiteren Hafen 
errichten - man kann die Schiffe leider nicht die paar 
Meter weit schleppen... Bauen Sie drei Schlacht- 
schiffe, welche die Wachtürme an den Flußufern zer- 
stören. Danach fährt man mit zwei Fähren zu den 
Verrätern und lädt sie ein, Nun müssen Sie nur noch 
zum Startpunkt zurück, um die Gefangenen am 
Leuchfkreis abzuliefern. 

Die Bestrafung der 
Alterac-Verräter 

Es hat sich herausgestellt, daß der Herrscher von 
Alterac ein Verräter ist und von Anfang an mit den 
Orks gemeinsame Sache gemacht hat, Sie müssen 
diejenigen für sich gewinnen, die durch den Verrä- 
ter festgehalten werden. Anschließend zerstören Sie 




1 1 , Mission: Rachefeldzug 



die Hauptstadt von Alterac - Strafe muß schließlich 
sein! 

Laufen Sie mit Ihrer Armee zuerst nach Norden, um 
die Gefangenen zu befreien. Danach bauen Sie 
Ihr Dorf aus, wozu Sie auch die Goldmine im 
Osten nutzen sollten. Der Rest ist Standard, und 
muß einem echten Veteranen nicht weiter erklärt 
werden. 

Die Schlacht bei 

Crestfall 

Eine riesige Armada der Orks droht das Festland 
von Azeroth zu erreichen - dies ist unter allen 
Umständen zu verhindern. Um das zu schaffen, ver- 




1 2. Mission: Seeschlacht 

nichtet man sämtliche Häfen, Olbohrtürme und 
Fähren des Gegners. Wie üblich, sollten Sie 
jedoch zunächst den eigenen Stützpunkt ab- 
sichern - besonders der Nordosten wird ständig 
angegriffen. Anschließend fahren Sie mit Ihren 
Schiffen nach Osten, um dort eine Olbohrinsel zu 
errichten. 

Sie benötigen alle zur Verfügung stehenden Kriegs- 
schiffe zur Verteidigung dieses Olfeldes. Unbedingt 
einen Flugapparat mitfuhren, um sich gegen die häu- 
figen Untersee- Angriffe zur Wehr setzen zu können. 
Im weiteren Spielverlauf sollten Sie nach Möglich- 
keit noch mindestens eine der Goldminen-Inseln 
erobern, damit Ihnen beim Rüstungswettlauf nicht 
die Puste ausgeht. 

Angriff auf 
Blackrock Spire 

Ein hohes Tier der Allianz wurde bei Friedensge- 
sprächen mit den Orks getätet. Wir sind natürlich 
hell entsetzt, freuen uns aber darüber, nun keiner- 
lei Erbarmen mehr zeigen zu müssen. Mit forschen 
Befehlen bereiten wir den Angriff auf die gefürch- 
tete Feste Blackrock Spire vor, in die sich die Grün- 
häuter geflüchtet haben. 

Doch bevor Sie zum Angriff übergehen können, gilt 
es abermals, das eigene Lager zu sichern. Ständi- 




Unser heldenhafter Greifenreiter greift ein schutzloses Sägewerk an 



ge Attacken sind an der Tagesordnung; be- 
sonders die Drachen. Also bevorzugt Bogen- 
schützen mustern, und frühzeitig den Drachen- 
hort auf der kleinen Insel im Norden aus- 
schalten. 

Danach haben Sie etwas mehr Ruhe beim Aufbau 
der Basis, Wo Sie danach als nächstes angreifen, 
bleibt Ihnen überlassen: Schrittweise vorarbeiten, 
und zwar immer miteinergroßen Streitmacht, anstatt 
mit einzelnen Trupps. 




Errichten Sie sofort ein Dorf, das mit mehreren 
Wachtürmen abgesichert wird. Die Stellung aus- 
bauen und ein schnuckliges Nest für die Greife 
basteln. Mit den Greifenreitern zerstört man später 
das Portal. 

Doch zunächst einmal müssen Sie den Landab- 
schnitt, auf dem Sie sich befinden, von der Horde 
befreien. Danach sollten Sie einen Hafen an 
der nördlichen Küste errichten und den Angriff 
mit einer stattlichen Armada vorbereiten. Zum 
Schluß kommen die schon genannten Greifen- 
reiter zum Einsatz, um dem Schrecken ein Ende 
zu setzen und das Dimensionstor zu schließen. 
Gratulation, die Grünhäuter sind endgültig ver- 
trieben - zumindest bis zu einem etwaigen dritten 
Teil der Fantosy- Serie... 



13. Mission: Großangriff 

Das große Finale 

Das große Portal ist die letzte Zuflucht für die 
Horde, und nach dem Tod von Lord Lothar ist 
es an Ihnen, die Streitkräfte der Menschen zum 
endgültigen Sieg zu führen. Vom Startpunkt aus 
müssen sie zunächst nach Westen, Versuchen Sie 
als erstes, mit der Flotte die Befestigungsanlagen 
an der Küste zu zerstören, damit anschließend 
das Fußvolk per Fährbetrieb nachkommen kann. 




14, Mission: Portalsierstörung 

In der nächsten Ausgebe rollen wir den Feldzug von 
der anderen Seite auf: Die Orks zeigen es dann den 
widerlichen Menschen! (Ja) 
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KOHPLETTLOSUNG 



»SHANMARA« 



Vor fötocbfctefcr 



Mit unserer Komplettlösung 
zeigen Sie es dem bösen 
Brona im Legends-Adventu- 
re zur beliebten Buchserie. 

Obwohl er keinen einzigen der Shannara-Roma- 
ne gelesen hör, kam unser Lösungsdruide Mar- 
tin Deppe dem hinterhältigen Oberhexer Brona auf 
die Schliche. Im folgenden lesen Sie seinen Reise- 
bericht, der von einem Tümpel in der Nähe von Shady 
Vale bis zur Höhle des untoten Löwen führt. 

Im Shady Vale 

Am Fluß nehmen wir das Tagebuch auf und 
schmökern erst einmal darin, Wir schnappen uns 
dann die Angelrute und den Stock. Die Angelrufe 
wird gleich ausprobiert, indem man sie nach den 
Zweigen des Baums am anderen Ufer auswirft. Und 
siehe da, blinkt da nicht etwas? Wir verbinden also 
den Stock mit der Angel und schnappen uns damit 
das Medaillon (locket) aus dem Baum. Die erste Text- 
sequenz erscheint, und danach sofort das erste Mon- 
ster, das uns nach dem Leben trachtet. Wer möch- 
te, kann dieses angreifen, aber auch ein Rückzug tut 
unserer heldenhaften Zukunft keinen Abbruch - denn 
schon erscheint Verstärkung in Form des legendären 
Druiden Allanon, preisgekrönter Eigenbrötler und 
Arroganz-Künstler. Nachdem wir ihn mit Fragen 
bombardiert haben, wandern wir nach Osten, 
Wirfindenein junges Mädchen, das sich unter einem 
Baum eingeklemmt hat. Schon bald stellt sich her- 
aus, daß es sich um unsere Bekannte Shella handelt, 
die wir lange nicht gesehen haben. Seitdem hat sie 
sich recht ansehnlich entwickelt, und als angehender 
Held kann man nicht früh genug damit beginnen, 
junge Prinzessinnen zu retten: Wir schieben den Fel- 
sen an Shella heran |push large rock] und bewegen 
den Baumstamm mit Hilfe der Angel. Dann redet 
man erstmal ausführlich mit Shella [»Why are you 
here?«; »What did your locket...«; »Why is this 
locket,,,«), dann bekommt sie dasMedaillon von uns. 
Zusammen mit Shella machen wir uns auf den Weg 
nach Lech. Wir marschieren also nach Osten bis 
zum Fluß, biegen dort noch Norden ab, bis wir den 
Fluß überqueren können. Zurück auf der Straße geht 
es weiter nach Osten, bis wir die Stadt erreichen. 

Die Stadt Leah 

In Shellas Heimatstadt müssen wir erfahren, daß ihr 
Vater, König Menion, schwer erkrankt ist. Also geht 




r Lösung fügen Sie das Schwert von Shannara neu zusammen 



es schnurstracks nach Norden, wo wir das Haus 
imansion) betreten. Über die Treppe gelangen wir 
ins königliche Schlafzimmer, wo wirdie Teetasse mit- 
nehmen. Zurück beim Stadttor, wird der Kräuter- 
händler aufgesucht, der noch Untersuchen der mit- 
gebrachten Tasse emer gelängen Giftanteil dia- 
gnostiziert. Wir schnopper den grünen Trank und 
verlassen den Laden Im Ncrcer, vor dem Haus des 
Königs, befindet sich ein Garten. Hier wächst auch 
ein Baum (dogwood tree), dessen Blüten für das 
Gegengift gebraucht werden. Also schütten Sie die 
grüne Flüssigkeit auf den Baum, worauf dieser ganz 
unzeitgemäß erblüht. Mit den gewonnenen Blüten 
zum Schlafzimmer marschleren und den Dampftopf 
in die Hand nehmen. Den Inhalt in die Kohlenpfan- 
ne schütten und die entstehende Holzkohle ein- 
stecken. Wieder im Kräuterladen, stoßen wir auf den 
ermordeten Händler, in dessen Hand sich zum Glück 
das Rezept des Gegengifts befindet, Also laut Anlei- 
tung die Holzkohle im Mörser zerkleinern - die rest- 
liche Prozedur erfolgt automatisch. 
Dank unseres Gegengifts ist König Menion wieder 
genesen, und auch Magier Allanon taucht wieder 
auf - typisch, wenn schon alles vorbei ist! Wir 
beschließen, unsere Abenteuerreise fortzusetzen, 
aber der König will in einem autoritären Anfall Shel- 
la das Mitkommen verbieten. Diese verlässt darauf- 
hin beleidigt das Zimmer - folgen Sie ihr zum mitt- 
lerweile geschlossenen Stadttor. Abermals im Nor- 
den der Stadt, erzählt sie von einem geheimen 
Ausgang (»There must be...«}, den wir finden müs- 
sen. Im Haus des Königs zeigt man dem Diener das 
Medaillon und spricht ihn on (»Shella wanted to, ,.«), 
Links im Raum befindet sich das Bild eines Drachens 



an der Wand, das wir mit dem Medaillon öffnen 
können (unlock the Dragon design on the wall with 
the locket). Nach dem Offnen des Geheimganges stoßt 
auch prompt Shella wieder zu uns. Der Gang führt 
tatsächlich aus der Stadt; auf der Karte wenden wir 
uns nach Westen, bleiben auf dem Pfad, der bald nach 
Norden abbiegt, und gelangen so an einen Fluß. 

Die zerstörte Fähre 

Eigentlich wollten wir den Fluß auf der dafür vorge- 
sehenen Fähre überqueren, aber die ist leider ziem- 
lich demoliert worden. Hier treffen wir auch den 
Grund für das plötzliche Ableben des Kräuterhänd- 
lers in Leah: Bronas Gestaltwandler hatte sich als 
Gärtner verkleidet und in Anlehnung an das alte 
Cliche den König vergiftet sowie den Kräutermann 
ermordet. Wir sagen ihm seine Tat auf den Kopf zu 
(»Why did you murder...«), worauf ein heftiger 
Kampf entbrennt. Hierbei nehmen wir uns aber nur 
die Monster vor - den Gestoltwandler lassen wir in 
Ruhe. Ist er dann geflüchtet und der Kampf über- 
standen, machen wir unsan die Reparaturder Fähre. 
Dazu zieht man das Seil der Fähre mit der Angel zu 
sich, und läßt Shella mit ihrem Bogen auf die Brem- 
se (brake holding) der Fähre zielen. Danach steht 
der Flußüberquerung nichts mehr im Wege. Auf der 
Karte folgen wir der Straße weiter nach Norden, bis 
zur Stadt Tyrsis. 

Unter Untaten 

Tyrsis wird von wandernden Untoten belagert, wes- 
halb uns die Wache nicht durchs Stadttor läßt. Wir 
laufen deshalb Richtung Nordosten, bis wir an eine 
Hütte kommen. Nach dem ersten Anklopfen wird 



unser Duo abgewiesen, doch es startet einen zweiten Versuch, Brendel, der 
Bewohner der Hüfte, läßt sich aber erst erweichen, nachdem wir ihm etwas von 
unserem Essen spendiert haben Wir reden mit ihm |»Why are you here?«], 
gehen dann zurück zum StaaVo' und von dort aus nach Nordwesten, bis wir 
vor einigen La j'cl -Bäumen stehen, Wir brechen einen Laurel-Ast ab drücken 
diesen Brendel n de schwieligen Finger, Daraufhin folgt uns dieser zum Stadt- 
tor, wo abermals der Wachler angequatscht wird (»Excuse me a minute...«j. 
Nach einem weiteren Gespräch mit Brendel (»What do we do now?«] verab- 
schieden wir uns notgedrungen von dem Zwerg, worauf uns die Wache in die 
Stadt läßt. 

In der Halle des Palastes zeigen wir dem Seneschall Shellas Medaillon, was uns 
Zugang zur Bibliothek verschafft (hinter der westlichen Tür|. Dort sieht man sich 
die Tür des Schränkchens an und liest das Buch auf dem Pult, Verlassen Sie den 
Raum wieder, um abermals mit dem Seneschall zu sprechen (»Couldwelook...?«; 
»We can't get the Sword...«]. Daraufhin dürfen wir das Buch nehmen, das wir 
mit dem Messer auftrennen und lesen. Nochmal den Seneschall nerven (»Can 
we examine...?«) und den Thronsaal im Norden betreten. Hier das Lowengebiß 
des Thrones einölen (oil the lion's jaw with the oil) und es mit dem Messer auf- 
zwangen [pry the lion's jaw with the knife], schon ist man um einen Schlüssel 
reicher. Wir drücken den Kerzenständer und öffnen das Schloß mit dem eben 
gefundenen Schlüssel. Wenn Sie nun noch den Wandteppich drücken, legen Sie 
den dahinter befindlichen Geheimgang frei. 

Die Beschwörung 

Diesen betreten wir, zünden unsere Laterne an und darauf die Kerze. Jetzt kommt 
es zu einer unerfreulichen Begegnung mit Brona - geistesgegenwartig zerstört 
unser Held den dunklen Spiegel mit dem Schwert. In der nun folgenoen Trourn- 
sequenz dem Gang folgen und durch eine Tür gehen. Zurück in der ReaÜicl, 
schauen wir uns den Schädel genauer an und öffnen ihn. Die Scnnftrolie auf- 
klauben und zurück zum Seneschall wandern. Anhand der Schriflrolle sprechen 
wir eine Beschwörung auf das Buch ous (invoke the scroll on the book) und führen 
ein Gespräch mit Shella (»If I summoned Stenmin,..«; »I intend to do...«). Rechts 
von der Thronraum-Tür hängt eine Keule an der Wand, die Sie ihrem Inventar 
hinzufügen sollten. 

Dann geht man in den Weinkeller, wo man zuerst den Weihrauch (incense) und 
dann den Pakt auf dem Boden plaziert. Wir lassen Brendel die Keule dazule- 
gen und zünden den Weihrauch an. Mit Hilfe des Buchs lassen Sie erst auf den 
Pakt, und dann auf die Keule eine Beschwörung los - sofort erscheint der gei- 
sterhafte Schatten Stenmins. Dieser üble Kniich hatte einst die Stadt verraten und 
hat nicht im geringsten die Absicht, uns zu helfen. Nachdem wir die passende 
Beschwörungsformel auf ihn anwenden, wird er aber ganz hilfsbereit. Also 
nochmal ansprechen (»How do we destroy...?«; »Will this speJI. ..?«) und ihn 
dann für immer bannen. Danach schnappt man sich die Flasche und füllt sie mit 
altem Wein aus dem Faß. 

Wir machen uns noch einmal auf den Weg zu den Bäumen nordwestlich des 
Stadttores und holen uns dort einige Laurelblätter, stecken diese in die Flasche 
und fügen noch den Inhalt des Kästchens (potpourri) hinzu, Jetzt marschiert die 
kleine Gruppe zu Brendels Hütte, wo Shella die Eiche hinaufklettert, um an den 
Mistelzweig zu kommen. Nachdem auch dieser in die Flasche gesteckt wurde, 
kehrt man in die Stadt zurück, geht nach Osten und wirft den magischen Molo- 
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Allanen wartet - oder ist es gar nicht Allan 

tow-Coctail in die Flammenwand. Leider haben wir 
uns zu früh gefreut: Das Schwert von Shannora ist 
zerbrochen und muß erst zusammengeschmiedet 
werden, bevor es zu irgendetwas nütze ist, Hierzu 
brauchen unsere Helden die Hilfe aller vier Völker 
von Shannara - wie uns der wieder mal zu spät 
erschienene Allanon erläutert. 

Runenjagd In Arborion 

Also machen wir uns auf den Weg nach Nordwe- 
sten, um als erstes die Elfen um Hilfe zu bitten. Wir 
folgen dem Pfad in besagte Richtung, kommen an 
Kern vorbei, wo wir ein kurzes Gespräch führen 
(»Why are we going to Kern?«), und erreichen 
schließlich die Elfenstadt Arborion. 
Vor der Stadt reden wir mit der weiblichen Wache 
(»I am Jak Ohmsford...«), woraufhin wir passieren 
dürfen. Im Norden das Hous betreten und mit dem 
Gelehrten Davio labern (»We are seeking Elfsto- 
nes.«; »Where canlfind,,,?«; »Will you helpus...?«), 
Anschließend dos Pergament an der Wand betrach- 
ten, das in Reimform Hinweise auf sechs Elfenrunen 
gibt. Diese sind der Schlüssel zu den Elfsteinen, einer 
Art magischen Extrawaffe. Zunächst sollten Sie ver- 
suchen, den Kamin in Gong zu bringen, was wegen 
eines Storchennests auf dem Schornstein aber nicht 
gelingen will. Wir verlassen das Hous, kehren sofort 
wieder zurück und lassen uns von Prinz Arion im 
Thronraum empfangen. Zurück bei Davio, wird die- 
ser über die Runensteine ausgequetscht (»Where can 
we find ...?«; »Where are we supposed...?«]. Vor 
dem Haus ist ein malerischer Springbrunnen, des- 
sen unahnsehnliches Loch mit Shellcs Taschentuch 
gestopft wird - schon hat man den ersten Runenstein 
(water rune). 

Links hinter dem Springbrunnen befindet sich etwas 
Lehm (clay), den man in Brendels Topf stopft. Jetzt 
geht es nach Westen, wo man die Weinranken zur 
Seite schiebt und das Tor schließt. Und siehe da: Am 
Gatter prangt die nächste Rune (life rune). Wir mar- 
schieren wieder zur Wache und geben Lessa unser 
Seil im Austausch für ihre Leiter (»Will you toke the 
rope ...?«). Die schleift man mit einiger Mühe zum 
Haus und klettert auf das Dach. Die herumliegenden 



losen Schindeln aufklauben, 
sowie das Vogelnest entfer- 
nen. Die elfische Version eines 
Wetterhahns sollte eingeölt 
und angestoßen werden - das 
entstehende Bild der Luftrune 
schnell im Tagebuch aufzeich- 
nen. Zurück ouf dem Boden 
geben wir das Tagebuch Bren- 
del, welcher uns flink die Air 
Rune herstellt. Im Haus den 
Kamin entfachen und aufs Dach zurückkehren. Dort 
eine Schindel auf das glühende Metallsymbol pres- 
sen, schon haben wir die Feuer-Rune in der Hand. 
Wir verlassen das Dach und kehren mit der Leiter zu 
Lessa zurück, die uns um einen Gefallen bittet. Als 
galanter Held sagen Sie natürlich zu (»l'll be happy 
fo help you.«) und tragen Lessas Silberring zu Davio. 
Der überbringt ihn dem eingebildeten Prinzen Arion, 
welcher uns als Blitzkurier für seinen Goldring ein- 
setzt. Trotz unseres Bittens (»Sir, we need it...«) will 
Arion nicht mit seiner Rune herausrücken. Also brin- 
gen wir Lessa den Goldring und versuchen über sie 
unser Glück (»We do have a problem...«]. Die Waf- 
fen einer Frau sind natürlich stärker als unsere Über- 
redungskünste - nur einen Mausklick später über- 
reicht uns Lessa die ersehnte Elfenrune! 

Die Elfensteine 

Nun fehlt nur noch eine Rune, an deren Beschaffung 
wir uns sofort machen: Den gemeißelten Stein links 
im Bild füllen wir mit dem Lehm aus dem Topf, auf 
die Bodenplatte (flagstone) in der Straße schütten wir 
Wasser, Jetzt diese Platte herausziehen und in den 
gemeißelten Stein pressen - der Lehm verwandelt 
sich in die letzte Rune (eorth rune). Westlich des Hau- 
ses gehen wir wieder zum Garten-Tor, öffnen dieses 
und finden dahinter einen großen Runenstein, Pla- 
zieren Sie in diesen die Runen in der folgenden Rei- 
henfolge: Elf Rune, Earth Rune, Air, Fire, Water und 
zum Schluß die Life Rune. Damit kommt man end- 
lich an die Elfensteine. 

Sprechen Sie abermals mit Davio (»We will take,,,«; 
»Thankyou...«) und geben ihm die Elfsteine. Davio 
ist von ihnen so hingerissen, daß er sich uns spon- 
tan anschließt; vom Prinzen bekommen wir noch einen 
Geleitbrief, der uns als seine Schützlinge ausweist. Die 
Elfenormee ist nämlich vor kurzem losgezogen, um 
sich mit den gefährlichen Trollen anzulegen... 
Auf der Karte marschiert unsere Gruppe in Richtung 
Osten, dann nach Nordosten, wo der Hauptfigur in 
einem Traum von Allanon ans Herz gelegt wird, die 
Elfensteine weise einzusetzen. Ist doch klar, nach 
dem ganzen Streß, an sie heranzukommen! Weiter 
im Osten greifen wir in einen Kampf ein, den ein 



gewisser Pananom Creel (ein Kumpel unseres 
berühmten Vaters) erbittert gegen einige Monster 
führt. Im Verlauf des Gefechts tritt auch noch der gute 
Troll Telsek an unsere Seite. Nach dem fast unaus- 
weichlichem Sieg kommen wir mit den beiden Kampf- 
gefährten ins Gespräch (»We're looking for...«), 
worauf sich das seltsame Duo uns anschließt. 

Hinterhalt am 

Todes bogen 

Unter der Führung Telseks gelangen wir an einen 
Canyon, der von einem großen Felsbogen über- 
spannt wird. Da uns das nicht ganz geheuer 
erscheint, lassen wir Telsek einen Felsbrocken gegen 
den Bogen werfen. Letzterer bricht daraufhin zusam- 
men - diese Falle ist ohne uns zugeschnappt! Nach- 
dem die Gruppe nach Norden weiterläuft, greifen 
unseinige Elfen undTrollean, Im Kampfverlauf geben 
wir Davio die Order, die Elfsteine einzusetzen, was 
uns siegreich aus dem Kampf hervorgehen läßt- von 
wegen Elfen und Trolle! In der Höhle im Norden die 
Laterne anzünden - nicht an den herzigen Stein- 
würfen des kleinen Elfen stören! Nachdem wir ihm 
den Brief Arions gezeigt haben, wird der Racker 
friedlich. Mit ihm reden (»l'll take you to your fat- 
her«) und den dunklen Gegenstand an der Höhlen- 
decke anschauen, Nochmals angesprochen, warnt 
uns Aine vor einer weiteren Falle. Wir erkennen den 
Gegenstand als die berühmte Black Irix und binden 
unser Seil daran an. Die folgende Zwischenszene 
zeigt uns, daß das nicht die schlechteste Idee war. 
Die Black Irix kann übrigens im Kampf zur Kraft- 
steigerung benutzt werden. 

Der Wettkampf 

Weiter im Osten treffen wir auf die beiden Heerla- 
ger der Elfen und Trolle. Aus dem Kampf sofort 
zurückziehen und in die Gefangenschaft der Trolle 
wandern. Im folgenden Gespräch versuchen wir 
diese davon zu überzeugen, daß unsere Absichten 
lauter und ihr Zorn auf die Elfen unbegründet ist 
[»Thisentirewarisaplot...«;»lsthereanyway,.,?«), 
So schafft 1 man es, einen Wettstreit zwischen Elfen 
und Trollen anzuzetteln. Wir machen uns also Rich- 
tung Westen auf den Weg, um dort den Elfen vom 
Wettstreit zu berichten. Der Wache drücken wir den 
Geleitbrief in die Finger und labern ein wenig mit 
der Heeresleitung (»Why don't the Elves...?«). Da 
die Elfen nicht dumm sind, wählen sie als »Waffe« 
für den alles entscheidenden Wettkampf kurzerhand 
die in jeder Märchenwelt beliebten Rätsel - ein klei- 
nes Handicap für die intelektuell nicht übermäßig 
begabten Trolle. 

Die Antwort auf die erste Frage finden wir beim 
Vogelnest in der Nähe: Eine Feder mitnehmen und 
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Telsek geben. Zum Lösen der zweiten Frage nach 
Westen und Norden gehen, wo wir Brendel den ver- 
dorbenen Wein abnehmen. Zu den Trollen mar- 
schieren und dem Koch den Wein andrehen - als 
Dank erhält man einige Würmer. Wieder bei den 
Elfen, wird der Köder an der Angel befestigt, mit der 
wir im Strom vor dem Lager fischen. Der gleich dar- 
auf gefangene Fisch ist die Losung. 
Das dritte Rätsel läßtuns grübelnd noch Westen wan- 
dern, wo der Wächter angesprochen wird. Dieser 
gibt sich als Bruder von Lessa zu erkennen, was wir 
natürlich ausnutzen (»Do you knowof...?«;»Wehel- 
ped your sister,,,«; »Will you help us...?«; »Your 
sister is well...«]. Darauf muß man ihn ein zweites 
Mal anreden (»Hani, we need the...«; »By my fat- 
her's name...«; »Brona fricked...«; »Hani, we need 
your help.«; »I need to borrow,,,«). Als unserem Pro- 
tagonisten gerade der Mund fusselig wird, hilft uns 
die Wache, indem er seinen Schild hergibt. Nach- 
dem wir auch dieses Rätsel gelöst haben, empfehlen 
wir Telsek, die Elfensteine in seine nächste Frage ein- 
zubauen (»Ask a riddle about the elfsfones«]. 
Die Trolle gewinnen den Wettstreit, aber es kommt 
wieder zu einem Kampf - der Gestaltwandler ist ein- 
fach nicht abzuschütteln... Nach getaner Hilfelei- 
stung wird die Wanderung auf der Karte fortgesetzt. 
Halten Sie sich ostwärts und betreten den Jannison- 
Paß, wo ein weiterer Hinterhalt auf Sie wartet. Im 
Verlauf des Kampfes wird Davio schwer verletzt und 
muß schleunigst geheilt werden, bevor ihn dos Gift 
tätet. Speichern Sie deshalb sofort nach dem Kampf 
den Spielstand! Davio muß zu den berühmten Gno- 
men-Heilern von Storlock gebracht werden; dieses 
Dorf liegt im Süden hinter zwei Flüßen (auf die Rich- 
tungsangaben der Begleiter achten), 

Storlock 

Wie sich herausstellt, verdanken die Heiler ihren Ruf 
einem See, dessen Wasser heilsame Wirkung hat. 
So ein Pech, daß gerade jetzt der Fluß recht grün ist 
und noch dazu fürchterlich stinkt! Auf derSuche nach 
der Ursoche stößt unsere Party auf ein widerliches 
Spinnenmonster. Da es uns im offenen Kampf über- 
legen wäre, erledigen wir es indirekt; Lassen Sie Shel- 
la ihr Taschentuch an einen Pfeil binden und mit Öl 
tränken. Dann den Brandpfeil entzünden und auf das 
Auge des Monsters schießen - schon kann Telsek 
ungesehen hinter das Ungeheuer schleichen und ihm 
einen Felsen auf den Kopf donnern. Im folgenden 
Kompf hat die Party gute Chancen, als militanter 
Greenpeace-Verschnitt für saubere Umwelt zu sorgen. 
Zurück beim Heiler verwickeln wir ihn in eine Unter- 
haltung (»Is there any way...?«; »What kind of 
power,,,?«; »Where can we find...?«) und verlassen 
den Ort nach Südwesten. Auf der Karte behalten wir 



diese Richtung bei, passieren die Wolfskagg Moun- 
tains und wenden uns nach Südosten, Richtung Sil* 
ver River. Dort rücken uns immer mehr Monster auf 
den Pelz, bis wir ihrer Umzingelung nicht mehr ent- 
kommen können. Zum Glück greift in diesem Moment 
der mysteriöse König des Silberflusses ein - eine 
Szene, wie man sie nicht schöner bei Tolkiens »Herr 
der Ringe« klauen kann. Der nette Flußgott übergibt 
uns noch ein Säckchen mit magischem Staub und 
verabschiedet sich wieder. 

Detektivarbeit in 
Culhaven 

In Culhaven werden wir nicht gerade mit Begeiste- 
rung aufgenommen. Wir reden trotzdem mit dem 
Zwergenhöuprling [»King Bolinor was to send...«], 
erreichen aber nicht viel. Am nächsten Morgen wird 




Großes Finale: Brona geht es an den Kragen! 

es noch schlimmer, denn der Hammer der Macht ist 
verschwunden. Für den Diebstahl kommen natürlich 
nur die einzigen Fremden in der Stadt in Frage: wir. 
Der Herrscher der Zwerge droht uns mit der Ver- 
bannung in die Minen und sperrt unsere Gefährten 
ein, so daß wir uns allein auf die Suche machen müs- 
sen. Die Krüge, das Regal und die Scherben davor 
unter die Lupe nehmen, danach nach Norden zum 
eigentlichen Tatort gehen und etwas herumschnüf- 
feln. Die Zelle mit unseren Freunden können wir nicht 
betreten, wohl ober mit den Insassen reden. Dario 
weist uns auf Fehler hin, die der Dieb gemocht hoben 
könnte. Wir reden darauf ein zweites mal mit ihm 
(»One ofthe beer,,,«), worauf er uns den Krug über- 
gibt, der im Regal des Speiseraums fehlt. Öffnet man 
diesen Krug, findet sich eine rußverschmutzte Schär- 
pe. Sobald wir sie dem Zwerg Kili zeigen, gibt die- 
ser sich als Dieb zu erkennen und greift uns an. Nach 
dem Kampf verzeiht uns der Herrscher von Culha- 
ven. Bleibt die Frage, wo der Hammer denn nun 
steckt,, . Der besiegte Kili (in Wahrheit Bronas Gestalt- 
wandler) hat seinen Rucksack zurückgelassen, der 
einen Griff enthält. Diesen befestigt man rechts om 
Kamin in dem Loch und betätigt ihn - mit lautem 
Gepolter fallt uns das Objekt der Begierde entgegen! 
Unsere Freude darüber wird rasch getrübt: Schon 



haben die Monsterhorden angefangen, eine Art Pon- 
tonbrücke über den Fluß nach Culhaven zu errich- 
ten. Davio schlägt vor, diese Brücke durch eine Flut 
zerstören zu lassen. Um dos zu erreichen, gehen wir 
nach Nordosten, wo wir einen Teich mit einem Biber- 
damm finden. Noch einmal den Plan mit Davio bere- 
den (»Davio, could you use...?«). Dann werden 
Bäume gefällt, die Stämme ins Wasser geworfen und 
der Damm weiter aufgeschichtet. Schließlich den 
magischen Staub in den Teich schütten, was den 
Wasserspiegel anhebt. Zu guter Letzt darf Davio 
seine Elfensteine einsetzen, um eine Springflut zu ent- 
fesseln. Diese reißt einen Großteil der Monster mit 
sich, der Rest geht auf uns los. Kurz darauf ver- 
selbständigt sich die Brücke und trägt uns fort, Nach- 
dem sich die Gruppe wieder glücklich auf dem Land 
befindet und einige kleine Fische ausgespuckt hat, 
gelangen wir in nördlicher 
Richtung zu den Dragons 
Teeth Mountains. 

Falscher 
Allanon 

Wir marschieren Richtung 
Nordwesten zu einer Hän- 
gebrücke. Davio ist ein 
wenig besorgt und wird 
von uns beruhigt (»Tie the 
rope...«). Jak traut sich als 
erster über die Brücke, wo er auf Allanon trifft. Die- 
ser stellt sich als neuerliche Verkleidung des nervi- 
gen Gestaltwandlers heraus und will unserer Party 
den Rest geben, Im Zuge der Auseinandersetzung 
fällt er zwar die Klippe hinab, doch vorher verletzt 
er Shella schwer. Wir stehen vor einem Dilemma: 
Helfen können wir dem Mädchen nicht, wenn es aber 
an der magischen Wunde verstirbt, ist ihre Seele ouf 
immer Brona verfallen. Wir versuchen, sie zu trösten 
(»Don't worry...«; »Shella, don't give up.«; »Well 
think of something.«; » I am going to use the Ritu- 
al. .«). Schweren Herzens verhelfen wir ihr mit unse- 
rem Schwert zu einem schnellen Ende, um gleich dar- 
auf das Ritual der Erlösung abzuhalten. Sie können 
sich übrigens an dieser Stelle auch anders erschei- 
nen (also den Tod Shellas abwerten), was die fol- 
gende Handlung ein wenig abändert, 

Gefangene der Gnome 

In völliger Dunkelheit ertosten wir unsere Stiefelab- 
sätze und drücken diese. Mit den so gelösten Nägeln 
zerschneidet man dos Seil, beseitigt die Fesseln und 
schneidet per Stiefelabsatz die linke Zeltseite auf. 
Nachdem wir nach Westen herausgekrabbelt sind, 
stehen wir zwischen zwei Zelten. Das linke öffnen 
und mit der Augenbinde den darin liegenden Scha- 



manen knebeln. Anschließend entreißt man ihm seinen magischen Halsreif (magic 
torc) und fesselt ihn. Mit dem Schlüsselbund des Gefangenen schleichen wir wie- 
der nach Osten ins anfängliche Zelt zurück. Dort zuerst den rechten Metallka- 
sten öffnen, darauf den linken. Wieder im Zelt des Schamanen, finden wir die- 
sen tot vor - ermordet von Geekc, einem Ehrgeizimg, den wir sofort zur Rede 
stellen |»We need your help...«; »Geeka can be very...«; »I know something...«; 
»Why do you want,.,?«; »You can open tfie pit...«}. Mit Geeka gehen wir wie- 
der ins erste Zelt und klauben den linken Metallkasten auf. 
Bei der Grube nehmen wir den Griff (handle), stecken diesen in dos Loch der 
Falltür und befestigen unser Seil am Kasten, um ihn in die Öffnung hinabzulas- 
sen. Wir schicken Geeka nach unten und folgen ihm. Unten angekommen, geht 
es erst noch Norden, donn nach Westen. Wiederum Geekas Griff benutzen und 
damit die Falltür schließen. Im Osten angelangt, öffnen Sie dort das Gitter mit 
Brendels Kriegshammer und gehen in den darunterliegenden Gang. Ostlich befin- 
det sich eine Metallplatte, die wir öffnen und bearbeiten (fix). Mit Hilfe der Black 
Irix lassen wir Telsek nun das Rad drehen; anschließend muß der Troll noch die 
Eisentür für uns öffnen. Richtung Norden verlassen wir die Gänge. Im Volley of 
Shole ist danach der Moment gekommen, das Schwert von Shannara neu zu 
schmieden. Nachdem dies vollbracht ist, verlassen wirdas Tal nach Norden hin, 
wo es wieder zu einem Kampf kommt. Setzen Sie hier keinesfalls Magie ein! 

In der Halle der Könige 

Wir lassen Telsek die Statuen seitlich der mittleren Tür umwerfen und halten uns 
nördlich. Hier kommt uns prompt wieder der Gestaltwandler entgegen - dies- 
mal in Form eines ziemlich fiesen Monsters. Davio bekommt van uns den Auf- 
trag, die Elfensteine anzuwenden, die aber nicht sehr hilfreich sind. Im weiteren 
Kampfverlauf bietet Davio an, sich zu opfern, indem er die Steine ein weiteres 
Mal einsetzt. Wir stimmen zu (»Do it!«) und der Gegner wird zerstört. Wir heben 
dos magische Diadem auf, bevor es nach Norden weitergeht. Hier wird die 
Gruppe von einem Abgrund aufgehalten - also zurückgehen und Telsek auf- 
fordern, die kaputte Tür mitzuschleifen. Nachdem er diese über den Abgrund 
legt, kommen wir hinüber. Um die Verfolger aufzuhalten, bleibt er selbst aber 
zurück und wirft die Tür in die Tiefe. 

Durch Geekas Unvorsichtigkeit sitzen wir gleich darauf wieder in der Falle; wir 
können jedoch die Stäbe des Käfigs mit Brendels Hilfe etwas anheben und den 
Versager-Gnom herausschlüpfen lassen. Obwohl wir ihn höflich bitten (»Please 
help us gel out of here«], will er uns nicht helfen - das wird aber sogleich hart 
bestraft. Die von Geeka ausgelöste Falle hinterläßt ein Loch, über das wir nun 
den Käfig schieben können. An den Stäben befestigen wir dos Seil und klettern 
herab. Unten angekommen, stehen wir am Fuß einer Götzenstatue. Hinauf- 
schauen (look at the top of the idol] und mit Brendels Hammer auf das Kristall- 
auge des Götzenbildes zielen. Nach einem weiteren Kampf klettert man die Sta- 
tue empor, während Brendel weitere Verfolger abhalten will. 
QbeRcuigekommen, stehen Sie endlich Brona gegenüber! Ziehen Sie das Schwert 
von Shannara und genießen Sie die letzte Traumsequenz. Hier begegnen uns 
nacheinander unsere Gefährten, deren Fragen wir einzeln beantworten (»Becau- 
seitwas...«;»Youtoldme.,,«;»Wesavedmorelives...«;»Youchoosedtodie...«; 
»I used the Ritual...«; »It doesn't matter...«). Nach jeder Begegnung landen wir 
wieder in der Halle mit den beiden Türen - es ist egal, welche davon wir wählen, 
Ist der Traum vorbei, steht man abermals vor Brona. Mit dem Schwert von Shan- 
nara zerstören wirdas Buch und verbannen den Unhold von dieser Welt -hof- 
fentlich zum letzten Mal. 

Dieses Abenteuer wäre bestanden - doch wer die Romonvorlage kennt, weiß, 
daß das Böse in Shannara niemals lange schläft und sich mit Sicherheit bald 
wieder melden wird,., (Ia| 
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Fortsetzung von Seite 161 

gersinn weiter). Sielanden schließlich auf einer Druck- 
platte und es öffnet sich ein Raum. Dort finden Sie 
Safrinni's Orb mit dem Sie nun elegant nach oben 
schweben können. Bei Punkt »I« sollte man nicht gie- 




Do not pass this way, unless you 
liave the means to rise above 
yoor Station 

Hoch zum Centre 

@ Statue 

© The traps are set 

9 Warhammer 

Magisches Schild 

@ Schlüssel (Wolf Key} 

Magischer Ring 

O Those who are greedy dose 

O Heilung (Schalter betätigen) 

In the Shadow Realm liiere lies a 

SAFRINNI'S ORB 

The... punishment is banished in 

the Shadows 
mit SAFRINNI'S ORB nach oben 

durch die Grube 
® 2 Schalter 



rig sein und nur den Schlüssel bei Punkt »G« mit- 
nehmen. Bald dürfte der gesamte Level abgehakt sein, 
also weiter zu Punkt »A«, Dort laufen Sie in westli- 
cher Richtung weiter und schweben mit Hilfe des Ob's 
in die Höhe. Dann durch die Geheimwond durch bis 
zum Punkt »E«. Sie finden in der Nische eine magi- 
sche Rüstung, die Sie gleich anziehen. 
Hier nochmals abspeichern, da Sie 
»Skuz« gleich verläßt. Ist dies gesche- 
hen, erwarten Sie hinter der Tür zwei 
Geheimwände und hinter der nächsten 
Tür ein magischer Zirkel, wo Sie die 
Mana nochmals auffrischen können. 
Auch sollte, bevor man sich durch das 
Gate stürzt, nochmals der Schutz erneu- 
ert und gespeichert werden. 



Palace of Shadows 
[KARTE 16] 

Hier geht es erst einmal nur in nördli- 
cher Richtung weiter. Bald müssen Sie 
feststellen, daß die Wand hinterher 
wandert, Biegen Sie nun um die Ecke, 
spricht Thera mit Ihnen. Man wendet 
sich dann zunächst nach Osten. Dort 



1 Khull Khuum's Tower 


© WAHOOKA 


OStart 


FARU 


Spiegel 


Spiegel-Falle 


© Spiegel 


(f) Shadow-Weapon 






Spiegel nach F 


ow itself 


© Quickness Rune 


©MARIF'SORB 


O Spiegel nach The Pits 


Glaswand 


Spiegel nach Temple 


Glaswand 


of Throggi 


Spiegel 


C* Spoü-Spell Verwender 


© Spiegel 


Spiegel 


Heilung 


Ö 5piegel 


Heilung 



Where the reflection does not reflect, bind the 
shadows by destroying the magic 

I am of darkness and light, and together with 
my rwin form the weapon of twi light, the 
weapon of shadow. Feor me, fear my 
powers, shaped as shape tan be. 

© Light and darkness, formed together, form my 
strength, form my shape 

Q I am he who traps without energy, none can 
escape my influence easily. I am at the centre, 
yet I am everywhere. I am the giver of life, 
and I am the destroyer of all. My damain is 
my own, and none shall surpass me in my life 



warten ein paar Skelette. Je nach Stellung der Gänge 
des Quadrates bei Punkt »B« und »C« werden Sie zu 
den Eckpunkten leleporliert. Wenn man durch die 
Spiegel bei den Punkten »E« und »D« geht, wird man 
erneut (deportiert. Dasselbe gilt für die Spiegel bei 
den Punkten »I« und »J« , Bei Punkt »5« sieht man vor 
einer riesigen Kugel, die erst einmal mit dem »Shrink- 
Spruch« verkleinert wird. Nun fühlt sich Drake sehr 
stark, da er Marif's Orb mit sich führt. Kaum ein paar 
Schritte in südlicher Richtung gegangen, ruft Farli laut 
und schließt sich der Party an. Dafür geht Sparkle. 
Jetzt sind die Wände bei den Punkten »IM und »T« 
kein Hindernis mehr. In einem dieser beiden Gänge 
treffen Sie Wahooka, der 5ie von nun an auch beglei- 
ten wird. Mit sieben Orbs im Gepäck geht es nun in 
den Tower von Khull Khuum. 

Khull-Khuum's Tower 
Level 1 [KARTE 17] 

Wenn man dem Wächter an der Tür erst einmal mit 
nein (roter Knopf) antwortet und danach mit ja (grü- 
ner Knopf], dann verrät er seinen Herrn. Den Code 
für die Schalttafel bei Punkt »A« erhält man von den 
Dark-Dwarfs, die sich eine Etage darunter in den Dark- 




1 Lair of the Dark Dwarves 

2 Khull Khuum's Tower - 2nd Level 

3 Khull Khuum's Tower -2nd Level 

4 Palace of Shadows 
O Tastatur in der Wand 
OAnkh 




1 Khull Kh> 
O Brunnen 
Scroll mit Tastaturcodi 



Tower - 1 st Level 



DworfCavems [KARTE 18) befinden. Wichtig sind 
nur die (groß und klein). Bevor man eine Treppe 
hinouf steigt, nicht vergessen den Ankh von Punkt »B« 
mitzunehmen. Auch sollten Sie nicht den Aufgang bei 
Punkt 2 wählen, da Sie Wohooko auf der 3. Etage 
verläßt, 

Code für Schalttafel 
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X 
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X X 



Khull-Khuum's Tower 
Level 2 [KARTE 19] 




1 Khull Khuum's Tower - 1 st Level 

2 Khull Khuum's Tower - 3rd Level 

3 Khull Khuum's Tower - 3rd Level 

4 Khull Khuum's Tower - 3rd Level 
O Teleport nach 

© Teleport noch © 

© Tür mit Spoil-Spell (Stufe 3) Öffnen 

© Crescent 

«h© 

Kh© 
«h© 

ich© 



© Teleport n 
© Teleport n 
© Teleport n 
Ö Teleport n 



Hier suchen Sie »Cross« und »Crescent«. Die Feuer- 
elemente bekämpft man am besten, indem man sich 
dicht vor sie hinstellt. 



Khull-Khuum's Tower 
Level 3 [KARTE 20] 

Hier holen Sie sich den Circle. Mit allen vier silber- 
nen, magischen Gegenständen gelangen Sie bei Punkt 
»B« in den 4. Level des Turmes. 

Khull-Khuum's Tower 
Level 4 [KARTE 21] 

Sie plazieren an den Punkten »B«, »C« und »D« je 
ein silbernes Symbol, das sich in eine Säule mit einer 
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1 Khull Khuum's 
Tower - 3rd Level 

2 Thera's Temple 
O An diesen 4 

Punkten die 4 Items 
© Circle, Cross, 

Ankh und Crescent in 
® beliebiger 

Reihenfolge hinlegen 
© 
© KHULL KHUUM 

THERA'S ORB + 

KOR-SOGGOTH'S ORB 
© Teleport von 3rd Level 



1 Khull Khu 


m's Tower - 4th Level 


2 Khull Khu 


m's Tower - 2nd Level 


3 Khull Khu 


m's Tower - 2nd Level 


Circle 




© Teleport n 


ich 4th Level 



© Teleport nach 2nd Level 

Kugel obendrauf verwandelt. Dabei nicht auf den 
Punkt »E« treten, da sonst Khull-Khuum erscheint. 
Durch die Geheimwände gehen Sie so alle Punkte an, 
so daß Sie als letztes vom Norden her an den Kreis 
herantreten. Vorher nochmals Schutz zaubern, heilen 
und abspeichern. Nun den Punkt »E* betreten. Nach- 
dem Khull-Khuum geredet hat, was überhaupt nicht 
interessiert, nehmen Sie ihm beide Orbs ab, legen 
diese ins Gepäck und ergreifen das letzte der vier sil- 
bernen Symbole, gehen einen Schritt zurück und war- 
ten ab. Durch die Symbole wird Khull-Khuum selbst 
in einem Orb gebannt. Diesen können Sie nun mit- 
nehmen. Danach gehen Sie zu Punkt 2 und werden 
in Thera's Tempel teleportiert, Hier müssen die Orbs 



in der richtigen Reihenfolge plaziert werden, um die 
Gotter zu befreien. 



Heiion - God of Fire (gelb-roter Orb) 

Aquila - Lifedaughter (goldfarbener Orb) 

Thera - mother of earth (sieht wie die Erdkugel aus) 

Azrael - red warrior [roter Orb] 

Marif - strengest of all [marmorierter Orb) 

Afri - Vision-seeke [senfforbener Orb mit Ring) 

Safrinni - natural Flyer (grüner Orb mit Ring) 

Yothsoggoth - Master of magic [blau mit wenigen 

schwarzen Punkten) 

Kor-soggoth - Srother to magic (blau mit schwarzen 

Streifen) 

Die Reihenfolge ist in den beiden Schriftstücken aus 

der Bibliothek der Dwarfen-Festung aufgelistet. Viel 

Erfolg! (ms) 
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- leichte Wunden heilen 


Firebolt rune 




- Feuerball-Rune 


SNence rune 




- zaubert Stille 


Spoilspell rune 




- entfernt magische Effekte oder gibt magischen Schutz 


Languages run 




- Bezauberte kann fremde Schriften lesen und verstehen 


Transtocate ru 




- setzt magischen Kreis für Homing-Rune 


Homing rune 




- Teleport zur Translocate rune 


Amor rune 




- zaubert ein beschützendes Feld um Bezauberten, das aber 
nicht komplett ist 


Score rune 




- Bezauberter Gegner flieht 


Rune of winds 




- Feuersturm 


Heal rune 




- stärkere Heilrune, auch gegen Gift 


Circle ward run 




- setzt magische Feuerfalle am Boden 


Strange rune 




- Wirkung unbekannt 


Sphere rune 




- kann Gegner, die nur teichten Schutz haben, zerstören 



IfiWfeBMJI«' 
Potency rune 


Magieresistenz des Bezauberten ist gesenkt 


Power 1 rune 


verstärkt andere Rune 


Power II rune 


verdoppelt Stärke einer anderen Rune 


Power III rune 


verdreifacht Stärke einer anderen Rune 


Ball rune 


räumlicher Effekt 


Duration rune 


verlängert Dauer einer anderen Rune (z.B. Schild) 



1 FAE-RUNES 


Shrink rune 


- läßt Gegenstände schrumpfen 




Lesser aerial magick 


- man sinkt sanft zu Boden, wenn mo 


n durch ein Loch fällt 


Murphy rune 


- Wirkung nicht bekannt 




Quickness rune 


- Bezauberter kann schneller kämpfen 


und wieder zuschlagen 
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KONPLETTLOSUNG »CHEWY ESC FRON F5« 



Durchgekaut 

Wer will sich schon an den Abenteuern des putzigen Außer- 
irdischen Chewy die Zähne ausbeißen? Mit unserer Kom- 
plettlösung zieht sich keines der Rätsel zäh wie Kaugum- 
mi in die Länge. 



F 5 

In seiner Zelle ni mmt Chewy zuerst das 
Buch vom Skelett, etwas Schleim, dos 
Monokel und dos Kissen. Mit dem 
Monokel kann er sich das Buch anse- 
hen und bekommleinen wichtigen Tip, 
Den Schleim schmiert er der Sonde 
ouf die Augen und stopft das Kissen 
in den Ernöhrungsschlauch, wenn die- 
ser wieder hereinkommt. Vor der Tür 
nimmt Chewy etwas Spinat und die 
rote Körte aus dem Schlitz. Dann 
schnappt er sich dos Kabel, aus dem Funken sprühen 
und geht noch links zum nächsten Bildschirm, wo er 
es am Gitter befestigt. Nun zurück, om Spinat vor- 
bei nach rechts. Chewy steckt die rote Karte beim 
Terminal in den Kartenschlitz und konn dadurch die 
Sonde steuern. Mit der linken oder der rechten Toste 
werden die Zeichen verändert, der Knopf in der Mitte 
ist der Auslöser. Ist der Pinsel aktiviert, schnell den 
Spinot an der Sonde benutzen. Diese trägt Chewy 
über das Gitter zum Ausgang. Die rote Karte in den 
Kartenschlitz stecken und den roten Knopf drücken. 
Die Tür öffnet sich. Die rote Karte nehmen wir natür- 
lich aus dem Schlitz wieder mit. Im nächsten Raum 
nimmt Chewy das Stahlseil, das links oben hangt, 
und das Reparier- Schild, welches an der Maschine 
rechts hängt. Das Schild befestigt er om Boca-Bola- 
Automaten, Er benutzt die rote Karte an dem Kar- 
tenschlitz rechts neben dem Automaten, um die Tür 
zu offnen, Wenn er zum Boca-Bola-Automaten 
zurückkommt, ist die Sonde mit der Reparatur fer- 
tig. Jetzt erhält Chewy einen Secher. im nächsten 
Raum nimmt er den Gipseimer und benutzt das Stahl- 
seil mit dem dahinter verborgenen Haken. Wenn 
Chewy noch dreimal auf den Klingelknopf drückt, 
läuft die nächste Animation ab. Den Plot-Dog packt 
er ein. In der Folterkammer drückt Chewy den roten 
Knopf, um die Foltermaschine zu stoppen. Außer- 
dem nimmt er die Zange mit, und holt mit dieser 
heiße Kohlen aus dem Gluteimer. Er redet mit dem 
Nimoyaner und erfrischt ihn mit dem Gipseimer, Der 
Gefolterte verrätdaraufhin, wie man ins Zentrum von 




Chewy muß im Labyrinth die Hebel richtig stellen 



F5 gelangt (lose Bodenplatte neben dem Gluteimer), 
Chewy schnappt sich die Zange aus dem Inventar 
und öffnet damit den losen Stein. Das Gilter hinter 
dem er nun sitzt, biegt er mit der Zange auf. Er greift 
sich den Farbtopf und lockt weiter rechts das Surimy 
mit dem Plot-Dog aus der Mauerspalte. Im nächsten 
Raum benutzt er die rote Farbe an der Wand ober- 
halb der Schrift. Der Bork, der vorbeikommt, drückt 
den Knopf und Chewy erhält einen wunderschönen 
Teppich, den er natürlich kassiert. Um den Scanner 
im nächsten Bild zu bedienen schiebt er die rote Karte 
in den Kartenschlitz, benutzt den Borkteppich mit 
dem Scanner, und redet mit dem Scanner (Ände- 
rung der Priorität]. Er nimmt eine gelbe Körte aus 
dem Kartenschlitz. Aus der roten Karte wurde also 
eine gelbe und damit lassen sich nun viel mehr Türen 
öffnen. Die gelbe Karte wandert gleich mal in den 
Kartenschlitz bei der rechten Tür, Im nächsten Raum 
den Talisman nehmen und in die rechte Transfar- 
merröhre befördern. Ein Bork sucht seinen Talisman, 
klettert in die Röhre und Chewy bedient das Trans- 
former-Terminal, Nun sieht Chewy aus wie ein Bork 
und geht wieder z„ruck zum Scanner-Raum. Er wird 
in die MuUoite'cnlcge beordert (Raum links vom 
Transforre'-Ra-rr: Dort redet er mit dem Müll-Bork 
und ist somit in aer Mullanlage ungestört. Er springt 
aufs laufende Förderband und fällt in die Müllsam- 
melanlage. Dort nimmt er etwas Schleim und findet 
dabei eine Sicherung. Er untersucht den Gleiter und 
baut den Translator aus. Beim Untersuchen des 
Schrotts findet sich eine Bork-Waffe. Chewy benutzt 



denTranslatorbeimEremitundsprichtmif ihm. Dabei 
erfährt er, daß das Feuer erloschen sei. Mit der Bork- 
Waffe oder den glühenden Kohlen ist es flott wieder 
entzündet. Zum Dank gibt es ein Fluxo-Flex, welches 
ebenso wie der Translator, im Gleiter in den ent- 
sprechenden Schacht eingesetzt wird. Nun drückt 
Chewy den Startknopf, kommt aber nicht weit. Er öff- 
net das Gitter hinter dem Gleiter und gerät in ein 
Labyrinth. Darin befinden sich zwei Gitter, die sich 
mit der Zonge öffnen lassen, Der obere Durchgang 
führt zur Müllsortieranlage (wenn man 
zurück will, aufs Förderband klicken 
und dann zur Öffnung), der unlere 
Durchgang fuhrt zu einem Raum mit 
vielen Glasröhren. In diesem Raum 
befindet sich über Chewy ein Gelän- 
der, an dem er ein Seil anbinden soll. 
Um dieses zu erhallen, muß man im 
Labyrinth erst die Hebel in die richtige 
Stellung bringen. Die Hebel müssen fol- 
gende Stellung hoben: oberster Hebel: 
rechts; mittlerer Hebel: links, unterer 
Hebel: rechts. Jetzt geht die Laser- 
schranke im Labyrinth auf und Chewy 
kann dos Seil nehmen. 

Er geht durch den unteren Durchgong und bindet 
das Seil am oberen Geländer fest. Mit dem Hand- 
curser auf das Seil geklickt, klettert Chewy nach 
unten. Mittels Becher holt er sich die auslaufende 
Flüssigkeit und benutzt sie beim verrosteten Hebel, 
damit er ihn umstellen kann. Durch die Tür links 
gelangter ins Hauptquartier der Borx. Chewy benutzt 
das Surimy om Bork, worauf olle Borx umfallen. Er 
nimmt die Cyberkrone vom Imperator, und öffnet 
darin das Tor (geschlossenes Tor in Cyberkrone 
bedeutet geschlossenes Tor beim Gleiter). Chewy 
schnappt sich die Cartridge, die hinter dem Impe- 
rator liegt und gibt sie ins Einschubfach links im Bild. 
Durch Drücken des Knopfes werden die Flugkoordi- 
naten gespeichert, Chewy holt die Cartridge wieder 
aus dem Fach und geht auf dem selben Weg wie- 
der zurück zum Gleiter. Dort baut er die Cartridge 
ein, drückt den Starlknopf und düst ab durchs 
Schwarze Loch auf die Erde. 

Small Town 

In dem Kellerraum neben der Treppe hängt ein 
Schlauch, den Chewy mitnimmt Auch den Trichter 
vom Regal und die Angelrute steckt er ein. Außer- 
dem nimmt er oben im Flur eine Milchflasche mit, 
geht aus dem Hous und in den Garten hinter das 
Haus. Dort schließt er den Wasserschlauch an der 
Pumpe an und legt den Schlauch durch das Keller- 
fenster. Zurück beim brennenden Gleiter wird die- 
ser gelöscht. Danoch baut Chewy die Cartridge, den 



Translator und dos Fluxo-Flex aus. Im Wohnzimmer 
benutzt er die Fernbedienung om Fernseher. Wenn 
er den Translator am Fernseher gebraucht, kann 
Chewy die menschliche Sprache verstehen, Beim 
Betrachten der verschiedenen Progamme lernt er 
allerhand. In der Küche holt Chewy die Putenkeule 
aus dem Kühlschrank und dos Messer aus der Schub- 
lade. Im oberen Zimmer bekommt die Katze die 
Putenkeule, den Abfall (Knochen) nimmt Chewy mit. 
Mit dem Ghettobloster geht er ins Wohnzimmer. Vom 
Fernseher nimmt er damit das Programm »Ghost 
Hunter« ouf. Nun geht er nochmals in den Garten 
hinter dem Haus und schneidet mit dem Messer den 
Autosifz auf. Mit der Federung fliegt sich's schwung- 
voll in Nochbars Garten. Er verbindet im Inventar 
den Knochen mit der Angel und fischt damit das Hun- 
degebiß aus dem Glas. Nun nimmt er einen Kürbis 
und benutzt das Messer daron. Am Hahn vor dem 
Hühnerstall benutzter den Translator. Der Hahn freut 
sich sehr über das Hundegebiß und Chewy holt sich 
ein paar Eier, Er sammelt ein paar Krümelchen Hüh- 
nerfutter und streut sie auf die Wippe. Schon ist 
Chewy wieder in Howards Garten, In der Küche 
kommt der Kaffee vom Schrank jetzt in die Küchen- 
maschine. Genauso wie er es in der Fernsehsendung 
gesehen hat, gibt Chewy noch Milch, Eier und dos 
Kürbisfleisch dazu. So erhält er den Super-Wach- 



macher-Mix. Der Becherinhalt wird mittels Trichter 
dem schlafenden Howard eingeflößt. Chewy ver- 
kleidet sich vor dem Haus mit dem ausgehöhlten Kür- 
biskopf und geht in die Stadt. Im Laden kann er 
Schrei bmaschinenpopier kaufen. Dieses erhält er, 
nachdem er mit Holly geredet und den Loca-Lolo- 
Automaten repariert hat (mit dem Handcursor auf 
den Automaten klicken und nochmal mit Holly reden). 
Mit dem Papier geht er zu Howards Schreibmaschi- 
ne und benutzt erst das Papier, dann die Cyberkro- 
ne daran. Den fertigen Roman bringt er Howard, 
der im Wohnzimmer sitzt, und weckt Ihn damit end- 
gültig auf, Draußen im Flur sitzt das Surimy. Chewy 
nimmt es und füttert es mit dem Autowrack vor dem 
Haus, Bevor er hinausgeht, hebt er noch die Zeitung 
auf, Chewy geht in den Keller und füllt mit dem 
Schlauch Wasser in die leere Milchflasche. Auf dem 
Dachboden, nimmt er die alte Pflanze aus dem Topf 
und setzt Kürbiskerne ein. Er gießt sie mit dem Was- 
ser aus der Milchflasche, benutzt das Surimy an dem 
Topf und verläßt dos Haus. Nun geht er in die Stadt 
(Kürbiskopf aufsetzen), Chewy redet mit dem Händ- 
ler, von dem er kostenlos Dünger erholt, indem er 
mit dem Hondcursor auf Howard klickt und ansch- 
ließend auf den Händler, Der Polizist wird abgelenkt, 
indem man den Handcursor wieder auf Howard klickt 
und anschließend auf den Polizisten, In der Zwi- 



schenzeit kann Chewy die Flasche des Polizisten 

gegen den Dünger vom Händler austauschen (Tele- 
fonkästchen mit Hondcursor anklicken]. Jetzt benutzt 
Chewy den Cossettenrecorder mit der Fernsehauf- 
zeichnung on Mr. Pumpkin. Dann zeigt er die 
gefangene Pumpkin-Ghost-Lady dem Bürgermeister 
und erhält einen Hotelgutschein. Im Bahnhof lenkt er 
den Schalterbeamten ab (mit dem Hondcursor auf 
Howord klicken und auf den Beamten). Chewy unter- 
sucht in der Zeit den Postsack und findet eine Brief- 
marke. Diese klebt er auf das Päckchen und steckt 
es in den Postsack. Im Haus zurück erwartet ihn eine 
Absage vom Verleger. Wieder in der Stadt, redet er 
zweimal im Laden mit Holly und bietet Ihr an, daß 
sieden großen Kürbis auf dem Haus verwenden darf. 
Dafür erhalten Chewy und Howard eine Fahrkarte 
nach Big City. 

Big City 

Zuerst vom Zeitungsjungen eine Zeitung kaufen, 
indem man ihm Geld gibt (Zeitung genau anschau- 
en, damit man auch das Poster sieht und alle Arti- 
kel liest), In der dunklen Gasse links vom Bahnhof 
wird der Zaun betrachtet. Mit der Kombination 762 
öffnet sich das Zahlenschloß. Fürden roten Ring fährt 
der Taxifahrer Chewy und Howard durch die Stadt. 
Im Verlagsgebäude kann im Moment noch nichts 
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erreicht werden, ober dem Verkäufer, der davor 
steht, läßt sich ein Hot Dog abschwatzen. Der Junge 
vor dem Hotel bekommt das Poster geschenkt und 
läßt Howard und Chewy dafür ins Hotel. Chewy 
nimmt die brennende Zigarre aus dem Aschenbe- 
cher und benutzt sie an dem Jungen vor der Tür. Den 
Kaugummi benutzt er im Hotel an der tropfenden 
Wasserleitung. Dafür dürren Chewy und Howard 
umsonst im Hotel wohnen. Oben werden an ollen 
Türen die Schlüssel ausprobiert. Aus einer Tür kommt 
eine Flasche geflogen. Beim zweiten Versuch kommt 
eine Kapitänsmütze geflogen (alles mitnehmen). Im 
eigenen Zimmer füttertChewy den Kakerlokenspäher 
mit dem Hot Dog. Im Zimmer, wo der Kammerjäger 
arbeitet erhält er von ihm die Kammerjäger-Ausrü- 
stung mitderdie Tierchen eingesaugtwerden. Neben 
dem Hotel ist der Costume Shop. Chewy spricht mit 
dem Verleiher und nimmt die Visitenkarte vom Tisch. 
Zurück beim Verlagsgebäude bedient er mehrmals 
den Schalter vom Fensterputzer, worauf diesem ganz 
schlecht wird. Chewy benutzt den Aufzug und die 
Kammerjäger- Ausrüstung an der Sekretärin. Der 
Chef läßt die beiden jedoch immer noch abblitzen. 
Beim Fernsehstudio benutzt er dos Cut-Magazin mit 
dem Pförtner. Chewy bekommt einen Abholschein 
für ein Kostüm, dos er im Costume 5hop abholt. Nun 
geht's zum Verlagsgebäude, wo er das Kostüm an 
der Telefonzelle benutzt. Als Frau verkleidet wogt 
sich Chewy nochmals in das Verlagsgebäude und 
nimmt den Job als Sekretärin an, Er nimmt das 
Manuskript, das zur Druckerei soll, und legt es auf 
den Tisch zu den abgelehnten Texten. Howards 
Manuskript wandert dafür aus dem Inventar in die 
Ablage zur Druckerei. Chewy ruft die Druckerei an. 
Er geht zum Höfen und hebt den Kautabak vom 
Boden auf. Diesen vermischt er mit der Flasche, die 
ihm im Hotel entgegengeworfen wurde. Er spricht 
mit dem Seemann und gibt ihm die Flasche. Auf ins 
Fernsehstudio und die Einladung zur Laura Letter 
Show am Pfortner benutzt. Im Regieraum nimmt 
Chewy den Aschenbecher. Zwei Zimmer weiter redet 
er mit Nichelle und gibt ihr die Uhr aus dem Inven^ 
tor, der FX Mann erhält die Maske. Chewy benutz! 
den Aschenbecher an der Bühne. Aus der Handta- 
sche im Regieraum klaut er ein kleines Gerät. Die 1 
ses benutzt er an Laura Letter. Die verwandelt sich 
darauf in einen Bork, der Chewy jagt. Schnell den 
Hebel benutzen, den der FX Mann bewachte und ob 
nach Amozonien, 
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schaut Chewy sich um und nimmt natürlich alles mit 
(Schallplatte, Artefakt, Piranho im Glas, Papagei, 
Kleid aus der Kommode). Es geht weiter beim Scho- 
kodint-Händler.Mitder Nasenzange aus dem Inven- 
tar macht Chewy sich an dem Artefakt aus Taiwan 
zu schaffen. Dieses gibt er dem Händler, der dafür 
drei Schokoclints rausrückt, In der Bar stellt Chewy 
den Papagei an die Bühne. Chewy bekommt von der 
Diva einen Getränkegutschein, Damit holt er beim 
Barkeeper eine Bloody Mary. Diesen Drink veredelt 
er mit dem Pironha aus dem Inventar und serviert 
ihn der Diva. Er redet mehrmals mit dem Papagei, 
worauf dieser das Lied »Boo Boo Ba Baby« vorsingt. 
Das Abendkleid bekommt Nichelle, die dafür das 
Lied trällert. Davon wird Indigo Brown etwas wach. 
Um ihn noch wacher zu bekommen, erhält er den 
kleinen Schokoclint. Er gibt Chewy eine Karte, mit 
der er sich im Dschungel zurechtfinden kann. Über 
die Brücke geht es in den Dschungel. Nach einer 
Weile kommt man an einen schlafenden Leoparden. 
Man greift die linke Liane und bindet den Leopar- 
den fest. Mit dem Handcursor auf Howard und auf 
die rechte Liane klicken. Er hilft dann beim Ziehen. 
Dasselbe Vorgehen veranlaßt auch Nichelle zur Mit- 
hilfe, Schließlich kommt Chewy der rettende Gedan- 
ke, daß alle mit anpacken sollen. Dadurch hängt der 
Leopard in der Luft und der Weg ist frei. Ein Bild 
zurück in Richtung Dorf ist im Gebüsch ein Skelett 
mit einer Machete versteckt, Die Machete braucht 




Chewy öffnet die Kiste am Hafen und findet eine 
Videocassette, Er schaut das Schild des Reisebüros 
»Indy Tours« an, Ein Klick mit dem Handcursor auf 
die Tür zeigt, daß sie unverschlossen ist. Drinnen 



Chewy landet unsanft in Howards Kellei 



Chewy beim Kautschukbaum, der einen Bildschirm 
nach dem Leoparden folgt. Der auslaufende Kau- 
tschuk wird mitgenommen. Nun weiter durch den 
Dschungel, bis Sie in eine Grube fallen, Die Kanni- 
balen bekommen den mittleren Schokoclint. Den Kor- 
kenzieher rechts vom Kochtopf nimmt Chewy mit, 
gehtweiter nach rechts zum Einbaum Nr. 1 und bohrt 
ein Loch damit. Mit dem Kautschuk repariert er sein 
eigenes Boot. Chewy redet nochmal mit dem Häupt- 
ling. Nach seinem Sieg muß er noch die Videocas- 
sette über Vollwerfkost in die Video-TV-Anlage 
stecken und kann dadurch Howard und Nichelle vor 
dem Kochtopf retten, Mit ihnen reist er ins verges- 
sene Tal. 



Das vergessene Tal 

Als erstes inspiziert Chewy den Film-Set. Er spricht 
mit Nichelle, worauf sie ihren Schrei zum Besten gibt, 
Der Regisseur bekommt die Video-TV-Anlage, Nach 
nochmaligem Gespräch überlaßt er Chewy seinen 
Riesen-Gorilla. Damit läßt sich später durchs Tal rei- 
sen. Im Zelt findet er Schlafmittel und einen Burger- 
Gutschein. Er gibt den Gutschein Jim. Der Burger 
wird mit dem Schlafmittel kombiniert. Bei der Ein- 
siedler-Hütte füttert Chewy mit dem Burger die Piran- 
has. Er geht hoch in die Hütte und findet ein Tage- 
buch mit dem Lageplon des Tempels. Am Tempel 
gibt's zunächst kein Vorbei an den Wachen, Zurück 
beim Film-Set benutzt Chewy die Leiter, um in die 
Affenpuppe zu gelangen. Er drückt den Startknopf, 
steigt aus der Affenpuppe aus und nimmt die beiden 
Clint-Statuen mit, die vor dem Zelt stehen. Jetzt läuft 
er zum Tempel. Innen stellt er den großen 5choko- 
ladenclint auf den Sockel. Im inneren Tempelraum 
kommen die zwei Clint-Statuen auf die Markierun- 
gen. Auf die mittlere Markierung stellt sich Chewy 
selbst (Handcursor auf Markierung], Um die Fein- 
de abzuschütteln, klettert man in die Affenpuppe und 
drückt den Knopf. Zurück beim Tempel wird der Borx- 
Gleiter benutzt. Innen öffnet Chewy den Schrank, 
nimmt den Blaster und das Funkgerät neben dem 
Schrank. Er benutzt den Novigationscomputer. In Big 
City angekommen, wird der Tronsporterpult benutzt 
und Chewy und Howard werden nach Big City ge- 
beamt. Vor und in dem Hotel darf er 
feste schießen! Vom alten Taxi holt er 
die Radkappen. Er benutzt den Blaster 
bei der Kontrolleinheit und an- 
schließend das Surimy. Dieses benutzt 
er gleich nochmal bei den Borx in der 
Hafenkneipe. 

Ghost Town 

In Ghost Town besänftigt Chewy den 
alten Geist, indem er ihm die Pump- 
kin-Ghost- Lady gibt, Er bekommtdafür 
die Kiste mit den Spielzeug Chewies. Er klout vom 
Wägelchen die Räder und benutzt sie am Lorenwa- 
gen vor dem Bergwerk. An der Tür, die von einem 
Bork bewacht wird. Dort benutzt er die Kiste mit den 
Spielzeug-Chewies, Der Bork rennt weg und macht 
den Weg frei. Chewy benutzt die Klospülung und 
nimmt den Schleim. Er benutzt erst den großen Scho- 
koclint beim Vorlagenscanner und dann den Schal- 
ter bei der Treppe. In der Kommandozentrale oben 
drückt er den kleinen Knopf rechts von der Tür, Die 
Sonde mit Schleim beschmieren und die Tür zu 
Nichelle ist offen, Chewy drückt den Startknopf in 
der Kommandozentrale und hat somit die Erde von 
den gefährlichen Borx befreit. (ms) 



KLEIN & FEIN 



Rebel Assault 2 




Ein echter Leckerbissen sind die Cheats von Thomas 
Lowrenz zu »Rebel Assault 2«. Um die Schummelco- 
des zu aktivieren, drucken Sie während des Spiels 
»Alt+V«, geben dann »If TGO« ein und gönnen sich 
mit »Alt+L« unendlich viele Leben. Geben Sie statt- 
dessen »I5NOTRY« ein, schalten Sie mit »Alt+M« den 
Filmmodus ein, mit »Alt+P« spielt der Computer für 
Sie, mit »Alt+J« wählen Sie einen anderen Level und 
überspringen mit »Esc« den aktuellen Level. Wenn 5ie 
»JOINME« eintippen, erhalten Sie mit »Alt+S« einen 
Super-Piloten und dürfen sich mit »Alt+D« die Debug- 
Informationen der Programmierer ansehen. 
Wenn Sie dagegen wissen wollen, was Programmie- 
rer eigentlich für Menschen sind und außerdem neu- 
gierig sind, wos bei den Dreharbeiten der Filmse- 
quenzen so alles schiefging, geben Sie einfach fol- 
gende Namen ein (auf Groß-/Kleinschreibung 
achten): Vince Lee, Brian Kemp, Julie Eccles Jamison 
Jones, Carl Magruder, Gary Martinez, Larry the 0, 
Dan X, Dreod, Clint X, Lleslle Aclaro, Vincenzo, Chris 
Weakly, Clint Young, Doug Shannon, Doug X, Marie 
X, Bootkins, Peter McConnell, Richard Green, Newt, 
Bill Stoneham, Eric Ingerson, Garry Gaber, Hai Bor- 
wood, Matt Russell, Paul Pevefre, Steve Douterman, 
Tomlynn Barra, Aaron Giles, Aaron Muszalski, Rachel 
Bryant, Rookie Two, Lui the Glik, Dan Colon und Seth 
Piezas. 

Crusader: No Remorse 

Wenn Sie keine Lust haben, alle Levels von »Crusader: 
Mo Remorse« durchzuspielen und trotzdem das 
Finale erleben wollen, kommt der Cheat von Tommy 
Mentz gerade recht. Starten Sie das Spiel folgender- 
maßen; »crusader 5 - ski I! 1 -egg 250«, Die »5« steht 
für den gewünschten Level und der Schwierigkeits- 
grad reicht von »I« (leicht) bis »4« (»No Remorse«]. 



Der »-egg«-Parameter sorgt für ausreichend Waffen, 
die in dem Roum auf Sie warten, in dem das 5piel 
beginnt. Der erste Teleporter bringt Sie dann in die 
erste Hälfte des Levels, Teleporter 2 in die zweite Spiel- 
hälfte. 

Fury s 

Angesichts der gegnerischen Übermacht in »Fury 1 « 
ist es keine Schande, gelegentlich auf ein paar Cheats 
zurückzugreifen, Folgende Buchstabenkombinatio- 
nen müssen Sie während des Spiels eintippen: 



IMTUFFF 




Unverwundbar 


ICUNOMO 




Unsichtbar 


LIV1TUP 




Turbo 


PACKINI - 


PACKIN7 


Waffen 1-7 


W0RMIT1 


W0RMIT9 


Springt xum nächsten 
Planeten 


URDUSTD 




Spiel wird schneller 


SCOPEIT 




Osiilloskop 


SSM0K1N 




Nachbrenner 


STPNSHP 




Seh webe modus 


JUMPNIT 




Nächste Mission 


TUFENUF 




Volle Schilder 


TRYMEON 




Ständige 
Unverwundbarkeit 



grade wie bei »Abaron« helfen nur noch Cheats 
Geben Sie daher während des Spiels »OUTLAW« ein, 
um den Schummelmodus zu aktivieren. Durch Drücken 
von »i« wird Ihr Raumschiff gegen Treffer immun, »#« 
bringt Sie in den nächsten Level und mit den Tasten 
»Fl« bis »F7« bzw. »1« bis »7« wählen Siedie Waf- 
fen für den ersten oder zweiten Spieler. 



Extreme Pinball 

Sowohl für Schummler 
als auch kreative Köpfe 
eignet sich der Tip von 
Patrick Wissmann, Zu 
jedem Tisch von »Extre- 
me Pinball« gibt es eine 
Grafikdatei, in der die 
Hindernisse aufge- 
zeichnetsind, Beispiels- 
weise gehört 
»FRAME_A.PCX« zum 
Tisch »Medieval 
Knighls«, der übrigens 
als »TABLE_A.PCX« 
gespeichert ist. Beide 
Grafiken lassen sich mit 
einem Malprogramm 
problemlos verändern, 
so können Sie bei- 
spielsweise die Rampen 
so editieren, daß sie mit 
der Kugel leichter zu 
treffen sind. Die grünen 
Farben der Frames stel- 
len Wände dar, wäh- 
rend Pink dem Ball frei- 
en Lauf läßt. 



Destruction Derby 

Was man auf der Autobahn tunlichst vermeiden sol 
le, macht bei »Destruction Derby« umso 
mehr Spoß. Das Verschrotten anderer 
Fahrzeuge geht sogar noch besser, wenn 
Sie Ihr Gefährt unzerstörbar machen, wie 
Stefan Günther herausfand. Tippen Sie 
dazu einfach »IDAMAGE!« anstatt eines 
Namens ein und der Wagen wird mit 
einer Speziallegierung überzogen. 

Abaron 

Gegen derart happige Schwierigkeits- 




Die linke Hälfte zeigt die 
Hindernisse bei '»Extreme 
Pinball«, die Sie mit 
einem Malprogromm ver- 
ändern können 



Warcraft 2 

Falls Sie sich bislang erfolglos mit Orcs, Humans oder 
gar anderen menschlichen Spielern im Netzwerk her- 
umgeschlagen haben, sind unsereCheols zu Blizzards 
Strotegiehammer eine willkommene Verstärkung, 
Drücken Sie zum Eingeben des Codes erst »Return« 
und tippen denn die folgenden Kombinotionen: (fs| 



Cheot 


Auswirkung 


showpath 


Zeigt die ganie Karte (mit Fog of War) 


on screen 


Zeigt die Karte ohne Fog of War 


valdei 


5.000 Öl-Einheiten 


spyeob 


5.000 Öl-Einheiten 


glitten ng priies 


11.000 Gold-Einheiten 




6.000 Holz-Einheiten 




6.500 Öl-Einheiten 


hatchet 


Arbeiter fällen Bäume schneller 


there can be only one 


Spiel siegreich beenden 


noglues 


Runen -Zauberspruch der Orcs wird wirkungslos 


make it so 


Beschleunigt das Bauen und Upgraden 


it is a good day to die 


Kämpfer werden unbesiegbar und kampflustig 



W ESA wider Matrox? 

Da freut man sich auf eine neue, 
tolle und schnelle Grafikkarte und 
dann dies: Bei neuen und neueren 
Spielen wie »Flight Unlimited« und 
»Tilt« wird der VESA-Treiber der 
Matrox Millenium zwar bei der 
Installation erkannt, jedoch bei 
Spielstart erfolgt die Meldung: 
»Error: VESA-compatible graphics adapter not found«. Das 
Nachfragen bei Spielehotlines brachte die Auskunft, daß 
diese Spiele einen VESA-Treiber in Version 2.0 benötigen - 
Matrox verwendet angeblich 1.2. Ein BIOS-Update aus der 
Matrox-Mailbox brachte keine Abhilfe, und auch der Uni- 
vesa-Treiber auf Eurer CD half nichts. (Lothar Weiß) 

Das Problem ist hier nicht das VESA-BIOS der Grafikkarte - 
nach Aussage der deutschen Matrox- Vertretung wurden alle 
Millenium-Modelle mif der Version 2.0 geliefert, was sich auch 
mit unseren Erfahrungen deckt. An den hier beschriebenen 
Schwierigkeiten trägt UNIVBE Schuld, welches bis einschließ- 
lich Version 5.1a die Matrox-Karte als ein Gerät mit veralte 
tem Oak-Chipsatz erkennt und folglich auch falsch anspricht. 
Benötigt ein Spiel diesen Treiber zwingend, wie bei »Tilt« di 
Fall, so ist da leider nichts zu machen. Zwar erkennt die eige 
ne Installationsroutine von Tilt die Millenium korrekt, wird dann 
aber das Spiel gestartet, ist nach dem Laden des UNIVBE 
Schluß. Der Hersteller von UNIVBE ist sich des Problems 
bewußt und hat für die Version 5.2 Abhilfe versprochen. 
Sobald dieser neue Treiber verfügbar ist, wird er auch 
der CD zu PC Player plus 
zu finden sein - wir weisen 
Im Technik-Treff außerdem 
gesondert darauf hin. Bis 
dahin hilft es nur, die Ver- 
wendung von UNIVBE bei 
einem Spiel abzuschalten. 
Einige Programme wie 
»Star Trek: A final unity« 
erlauben dies, bei »Tilt« ist 
das leider nicht möglich. 

Iwlitsumi und 
kein Ende... 

Der in Heft 1 /96 beschrie- 
bene Trick mit dem Aufkleber ist OK (Schleifgeräusche beim 
CD-Laufwerk Mitsumi FX400, Anm.d.Red.), doch war der 
das mir nicht die Ursache. Zudem befindet sich die beschrie- 
bene Schraube fast genau über der Laserlinse und beim 
Heben des Gewichtes durch das Einlegen einer CD ist das 
Loch nun ganz frei. Es ist besser, wenn man mit einem Stück 
Papier oder Folie das Ankleben der Schraube verhindert und 
den Aufkleber drauf läßt. 
Beim Offnen des Laufwerks sieht man aber sofort die Ursa- 



JLllL 



Sie tragen, wir antworten: 
Tips und Tricks rund um den PC 



che, die das Durchdrehen der CD 
herbeiführt (daher rührt nämlich 
das Geräusch): Auf dem gummi- 
beschichteten Drehteller, der die 
CD antreiben soll, setzt sich Staub 
und sonstiger Dreck ab. Säubert 
man diesen Drehteller und auch die 
Unterseite des Gewichtes mit Alko- 
hol, so ist der Fehler behoben und 
das Laufwerk wieder wie neu. (Andreas Fries) 



Noch mehr Tips zum Tuning des FX400? Immer her damit. 
Auch wenn wir hoffen, daß nun zumindest in puncto Ge- 
jhentwickung endlich Ruhe eingekehrt ist... 



räuschenh 
TIE Fightei 




Wenn «Tilt« auf Ihrer nagelneuen Grafik- 
lcarte nicht funktioniert, liegt es am einge- 
bauten Vesa -Treiber «UniVBE«. Der kommt 
unter anderem mit der Matrox Millenium 
nicht zurecht. Da muß man auf einen Up- 
date des Herstellers hoffen, die Grafikkarte 
ist unschuldig. 



Iiele unter Windows 95 

Titer, das im Prinzip ohne weiteres unter Windows 95 
läuft, muß ich immer zweimal starten, da es beim ersten 
Mal Probleme mit dem Sound hat, sprich: Aus den Boxen 
kommt nur verzerrter, undefinierbarer Lärm. Beende ich 
diese Lärmorgie und starte TIE Figher neu, stimmt auf ein- 
mal alles, und mein Soundblaster AWE 32 (Value Edition) 
erklingt im schönsten Digi- und Wavetable-Sound. Woran 
kann das liegen? (Denis Pasek) 

Natürlich an Windows 95. Im Ernst: Auch wenn sich etliche 
Spiele mit Windows 95 gut vertragen, empfiehlt es sich, diese 
Software im reinen DOS-Modus auszuführen, also: Start- 
Menü, »Beenden«, »Computer im MS-DOS-Modus starten«. 
Wer unbedingt noch Windows 95 im Hintergrund benötigt 
und nur auf Soundprobleme stößt, sollte vor dem 
Stört eines Spiels das Initialisierungsprogramm der 
Soundkarte (hier: AWEUT1L) einmal kurz aufrufen - 
dann ist zumindest der Anfangslärm weg. Prangt 
darüberhinaus nicht auf der Verpackung eines Spiels 
der Aufkleber »Designed for Windows 95«, so über- 
nimmt der Hersteller keinerlei Garantie, daß das 
Spiel auch unter einem anderen Betriebssystem als 
MS-DOS funktioniert. 

>4"%lles auf einem Brett 

Ich habe eine Frage zu dem neuen Motherboard 
von Intel namens Morrison. Im Gegensatz zu ande- 
ren Boards ist ein Grafikspeicher on board (keine 
Grafikkarte). Beim Escom Slimline P90 zum Beispiel 
ist der Grafikspeicher mit 1 MByte angegeben. Meine Frage 
lautet: Ist es ratsam, sich ein Mainboard mit Grafikspeicher 
anzuschaffen? Wo sind da die Vorteile zum System mit Gra- 
fikkarte? Wie weit sind diese Grafikspeicher erweiterbar? 
Gibt es eine Möglichkeit, den Grafikspeicher später auf den 
neuesten Stand der Technik zu bringen? 

(Thomas Keltenburg) 

Wir raten von solchen integrierten Lösungen ab. Beim ersten 
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Computer & Videosplalvcrsand 




PC-Hardware 

MS-Sidewinder 115, 
Gravis Firebird 120, 
Gravis Analog 30, 
Gravis Gamepad 40 
Soundbl. 3Ipnp 300, 
Soundbl. l6pro 100, 

Sony Playstation 59».- 
rftel * Zubehör auf 
Anfrage !!! 



<D Korn 



-Jebel Ässault II 
The Dig -e- 
Albion 

Earthworm Jim 
Beavts S Butt. 
Steel Panthers-d- 70, 
Shoekwave Ass. 70, 
Cybertnage 
Entomorph 



75,- 

65,- 

65,- I 

8S,- 

70,- 

70,- 



1441-925*2» 
«44M25«2CJ 
) * »*?!•• Uhr 

19.9t-14.99 Uhr 



infolime: 14*1 925*2(4 

(Termine, Neuencheinungen} 



Warhammer 

P.Q. SWAT 

Druidenzirkel 

Aliens 

Grand Prix Man 
70,- Panzer Generat 
65,- Franken stein 



65, 
65, 
70, 
70, 
2 75,- 
2 75,- 
75,. 



AkttftewTiftm 
Klas%ikmr muf 
Anfrage llt 

H irulleranfrageit er- 
wünscht! Wif verkaufen 
nicht nur, wir übernehmen 
fcom pletle W arenzusam - 
ensleliungen ! 
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Ab 159, portofrei. 
S,- Verkäste I Euroscheck 
19.- hachnahme Hfl, Gebühr, 
bei Ann ah m e*erzu§ 39, • 
Gebühr ! 

Ladenpreise Kartieren I 
StiMäif ■#■* US-Titel 1 
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CD-Laufwerke 

FX4O0 4-iki.ide 
XM5302B -Uäd.iDE 
CR581 j-r ac h ide 



SIMM 

HIB 70ns 59,! 

4 MEt 70ns 204,95 NEC CDR273 wa*i D E 

PS2*4MB 179,95 TEAC CD 56 E w«a, ide 

PS2 -tfc8 MB dDpp.ii. 342,95 Creative CD- 620e e-tamDE 

679,95 , Philips PCA 62CR 6-fach IDE 
P52 - 32 MB 1479,95 
MB EDO 169,95 

MB EDO 395.95 '! . ■ " '." ,u .1 M ° 

MB E DO »IS . « KÄSÄÄISS 

SOUnÜkarten Malm« Millenium 2 MB 

CreativeSoundBlasrerieValuelOE 162,95 Malrnx Mi Itanium 4MB 

c-,v.;ivs^ä-i:iB!:!,:!s:.ö:p/ip 273,35 SPEA V7 Vega Video 1MB 

CrtWfve8oundBiaBlerAWE32PrP 424.35 SPEAV7Mirage P64 Trio 2 MB 

Ullrasound MflX 285,95 ELSA Winner 1000 TRIO 2 MB 



VGA-Karten 



MuSou 
■JA SW 20PC SoundEfloa 



:•■■!,■■. ■!• 
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ere Produkte auf Anfrage CPU 

■ AMD 486DX4-120 Mhz 

Tagespreise erfragen | aMD 486DX -133 Mhz 

Intal 486DX4-100Mhz 
'Intel Pentium 75 Mhz 
405,00| Intel Pentium 90 Mhz 
Intel Pentium 100 Mhz 



Festplatten 

Quantum -reball ihombide 

Western Digital übombioe 

Western Digital iodombide 

Western Digital ihiohbioe 

Western Digital iboombide 

Conner CFS immeiOE 



403,00 lnte | p ent j um i 2 0Mhz 

*^'™ Intel Pentium 133 Mhz 

^'"n Intel Pentium 150 Mhz 

Per-riu-n 1'Jü ,V z 



i9.95 

32b £'5 



Motherboard 

Intel Zappa PCI Pentium Board ssgkbcmu 
Intel Zappa PCI asBKfiCche lue!, Pentium 75 Mhz 572.95 
Intel Zappa PCI ase kb Ca*» Ind. Pentium 90 Mhz 725,95 
Intel Zappa PC! »e kb caene Ind. Pentium 100 Mhz 809.35 
Intel Zappa PCI &e kb üc« Inet. Pentium 120 Mhz 910.95 
Intel Zappa PCI 25E kb eiche Ind. Pentium 133 Mhz 1.186.95 
Intel Endeavor PCI :■:-:■ «? =, ; ,- ■,.,=?. «..i.'SEiSoundchip 447.B5 
Intel Aurora PCI incl. Pentium PRO 150 Mhz 2.999.95 
ASUS TP55XS256 :se ks wc buxi csche 389,95 

GIGABYTE GA-586 ATE-P a« kB Pipwa Buna ms ?m Mha 385.95 



161,95 
179,95 
132,95 
275,95 
425,95 
505,95 
605.95 
885,95 
955,95 
.;iür..35 



Joystick 



H- E.M--3I 



Modem 
Midi Sequenzer 

iinbatg MusicStatii 



Lautsprecher 



Enhanced VLB-IDE ji 



Wave Table 

YAMAHA DB 50 XG 
C real ive WaveBI ssler II 



Netzwerkkarten 



BTX: Microfun# 



Videoboard 

Fast Movie Mach Ine II 

Miro Video DC20 
dm 'Creative VideoBlaslerSEIOO 
.dm .JAZZ Jakana MVGA-Karte 
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SIE MOCHTEN GELD SPAREN? 

Unsere Preissenkungen helfen Ihnen dabei: 

■ Lösungen mit Plänen jetzt nur noch je 1 9.95 statt bisher oft 30.-; 

■ Sammelbände lüi bis 211 6 Spiele fetz" nur noch je 25.- stall... rechnen Sie selbst; 
• vergleichen Sie selbst die Preise unserer CD-ROM TOP TEN! 

Jeder Scmmelhnnd enlhcl: Lösungen und - wo vcihu drjn - nd. ?mt ; i. irenrcren Spielen. 
Die enthaltenen Lösungen mit Plänen können Sie ouch einzeln m 1 9.95 je Band erhalten. 
Sitte itAtittH S«< um*«» hck< £k(*nw».e> 



CPS FRANK HEIDAK 
Abteilung "DIE RATGEBER" 
BÜRGERSTRAßE 8-10 • 50667 KÖLN 



!■■■ :■■ ,, . i ' i ■■ i 4- Kii!.:i:t:ilh .. CM 5.95 

I.h Vtisti-ii |-.s- Fosi-Nturoi™ DM9. 95 

fei hfhnohmen kswisr; rie ! ;s' zusätzlich UM 1 ■ ■■':'>■ ■.-.-■;■:: 
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K CM0M DV B9.fi 
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K CD-ROM Di 69.9S 



DIE WEITEREH PLATZE 

DUNGEON MASTER 2 DV... 
WARCRAFT 2 DV 



8. BATTLE ISLE 3 DV 

9. SPACE QUEST 6 (WINDOWS) DV .. 
10. VOLLGAS (fULL THROTTLE) DV .... 



CD-ROM 

79.95 

.„..79.95 

79.95 

89.95 

89.95 

79.95 

79.95 



telefon 0221 9687090 



TELEFONVERKAUF MO.FR. 10 on -14 00 UHR 

ACHTUNG-, tofoe e(/FrV(/»Mt?£S 

Aulterhalb dieser Zeiten steht Ihnen unter der obigen Nummer ein Anrufbeantworter iur Vertagung. 
Au<h unter Fon ist rund um die U Ji Hür Sie bereit- FAXGERÄT (0221) 97 010 99 



Für Post- odet Faxbeslellungen markierer 
Sie hitte oben tiw. links eindeutig dit 
gewünschten Artikel. Dann nagen 51e I "" 



ACHTUNG - HANDLER! 

Unser Großhandel in Jonsolen, Modulen, 
SoftMne'jnd Lösungen ertMiitei Sie bereits. 
Einen Höndleikatolog senden wir Ihnen gern 
noch Zugong dt 



AUFTRAGGEBER 

NAME, VORNAME 



STRAßE .... 
PLZ ORT... 
TELEFON ... 



..KUNDEN-NR. (falls wrh.) 
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Kauf des Systems spart sich der Käufer, noch 
mehr aber der Händler, ein paar Mark. Doch 
die integrierte on board-Grofik läßt sich spä- 
ter zwar zugunsten einer Grafikkarte abschal- 
ten, steckt dann aber als totes Kapital im Rechner. Zudem ist 
der Speicher beim zitierten Angebot unterdimensioniert: Ist 
nur 1 MByte vorhanden, sind unter Windows nicht nur gerin- 
gere Farbtiefen und Auflösungen, sondern auch geringere 
Geschwindigkeit die Folge. Zum reinen Spielen in VGA reicht 
der Speicher noch aus, SVGA-Spiele in hohen Farbtiefen wie 
etwa »Star Trek: A final unity« leiden darunter aber auch 
schon merklich. Aufrüsten läßt sich der Grafikspeicher ouf 
dem Motherboard zwar schon, aber andere Bauformen wie 
EDO- oder W-RAM für die Grafik lassen sich nur mit einer 
komplett neuen Grafikkarte einsetzen. 

pannender Overdrive 

Ich habe einen 486/DX40, VLB und möchte diesen zu einem 
DX4/100 aufrüsten. In einem Fachgeschäft habe ich nach 
einem DX4 ODP (Overdrive-Prozessor) oder einem Span- 
nungsumwandler für einen DX4/100 gefragt. Von beiden 
Möglichkeiten wurde mir dringend abgeraten, da sowohl 
ODP als auch der Spannungsumwandler nicht zuverlässig 
arbeiten würden und jederzeit die Gefahr bestünde, daß 
der Prozessor Schaden nimmt. Etwas verunsichert habe ich 
in einem anderen Fachgeschäft nachgefragt 
und dort die Antwort erhalten, daß man 
schon diverse Prozessoren mit Spannungs- 
umwandler verkauft und bisher noch keine 
Reklamationen erhalten habe. 

(Manfred Krüger) 




Intels DX4-Overdrive gibt es 
auch in einer speziellen Version 
für 5 -Volt-Molherboards, was 
einen gesonderten Spannungs- 
wandler überflüssig macht - er 
ist gleich integriert, wie oben 
rechts zu sehen ist 



Prinzipiell arbeiten diese Wandler und auch 
der Overdrive-Prozessor von Intel für 5-Volt- 
Systeme zuverlässig. Probleme entstehen 
höchstens durch die langen Signalwege, 
über die der Prozessor in einem Span- 
nungswandler angesprochen wird. Anders 
ausgedrückt: Manche Boards mögen sol- 
che Bastellösungen einfach nicht. Hier hilft 
nur Ausprobieren, vorher sollte also ein 
Rückgaberecht mit dem Händler vereinbart werden. In die- 
sem Fall würde sich übrigens sogar AMDs DX4 mit 1 20 MHz 
empfehlen, da dos System auch schon mit 40 MHz externem 
Takt funktioniert, die der DX4 intern verdreifacht. 

\Aenug Speicher gibt es nicht 

Eine umstrittene Frage beschäftigt meine PC-begeisterten 
Freunde ebenso wie mich: Ob und wie sehr kann zusätzli- 
cher Arbeitsspeicher (etwa 1 6 statt jetzt 8 Mbyte RAM) den 
Programmfluß bei PC-Spielen beschleunigen? Manche mei- 
nen, zusätzliches RAM bringt nur unter Windows etwas, auf 
der anderen Seite hört man immer wieder, auch Spiele unter 
DOS würden dadurch beschleunigt. (Thomas Schlager) 



Die Überschrift sagt es schon klar: Einen PC mit 
zuviel RAM gibt es nicht. Zwar setzt kein der- 
zeit erhätliches Spiel zwingend 16 MByte vor- 
aus, profitieren kann aber jede Software von 
mehr Speicher: 8 MByte reichen zum Starten für alle aktuel- 
len Spiele aus, doch der Ladevorgang gestaltet sich mit mehr 
RAM deutlich schneller. Werden während des Spiels Daten 
nachgeladen, so kommt es gelegentlich zu kleinen Aussetzern 
- auch hier hilft mehr Speicher. Unterm Strich sind für einen 
reinen Spiele-PC also 1 6 MByte oder noch mehr Speicher eher 
eine Investition in den Komfort, nicht für die generelle Benutz- 
barkeit. Eine Ausnahme stellen hier Spiele für Windows 95 
dar, wo allein schon das Starten mit 8 MByte zu einem ech- 
ten Geduldsspiel werden kann. 

"latte platt? 

Ich habe ein Problem mit meinem Rechner: Die Festplatte 
gibt in etwa bei jedem zehnten Zugriff folgende Fehlermel- 
dung aus: »Fehler beim Schreiben auf Laufwerk C. Ab- 
brechen, Übergehen oder Wiederholen?«. Wenn man »Wie- 
derholen« wählt, läuft der PC nach einer kurzen Unter- 
brechung weiter. Das Problem tritt sowohl in Windows, als 
auch in DOS- Programmen wie z.B. EDIT oder beim Spei- 
chern von Spielständen auf. (Claas Paletta) 

Für dieses Verhalten kann es zahlreiche Ursachen geben. 
An erster Stelle sollte die Suche nach einem Virus 
stehen - Programme wie SCAN von McAfee 
oder F-PROT sind bei jedem Shareware- Händ- 
ler zu bekommen (siehe auch unseren Grund- 
lagenartikel zu Viren auf Seite 142), Ist eine 
Infektion ausgeschlossen, so sollte sich die näch- 
ste Diagnose mit dem DOS-Programm SCAN- 
DISK (ab MS-DOS 6.0) auf logische Fehler in 
der Datenstruktur der Festplatte richten. Läßt sich 
auch hier nichts feststellen, so liegt ein elektro- 
nischer Defekt an der Festplatte oder der sie 
ansteuernden Controller- Karte nahe. Hier hilft 
nur ein Austausch der Komponenten, eine Repa- 
ratur kommt meist teurer als ein Neukauf. Noch 
ein Tip: Wichtige Daten vor solchen Untersu- 
chungen erst nach einer Prüfung auf Viren kopieren, sonst ist 
die Wanzen -Software beim Aufspielen auf eine neue oder 
von Fehlern gesäuberte Platte gleich wieder vorhanden, (nie) 

Brennt Ihnen eine Frage zu den Mysterien der PC -Technik auf 

der Zunge? Versiegt Ihre Spiele-Lust im Hardware -Frust? 

Schreiben Sie uns; wir werden versuchen, Ihre Fragen in einer 

der nächsten Ausgaben zu beantworten. Unsere Adresse: 

DMV Verlag 

Redaktion PC Player, »Technik-Treff« 

Dornacher Straße 3, 8S622 Feldkirchen 

Oder per E-Mail: 

ttreff@pc ptayer.mh5.compu5erve.com 

Wir bitten um Verständnis, daß wir aus Zeitgründen keine 

individuellen Ratschläge zusenden können; bitte schicken Sie 

also kein Rückporto oder frankierte Rückumschläge mit. 
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Sie wollen Ihre 
Meinung über 
PC Player los- 
werden oder sich 
zu allgemeinen 
Computerthe- 
men äußern? 
Wenden Sie sich 
an den DMV-Verlag, 
Redaktion PC Player, 
Dornacher Str. 3, 
85622 Feldkirchen. 
Oder per E-Mail an 
»Ieser@pcplayer.mh5. 
compuserve.com«. 

Cut, besser, NHL? 

Eure Spieletests sind toll! Ich habe mir auf eure Empfehlung 
bereits fünf Spiele zugelegt und bin von allen begeistert (»FIFA 
'96«, »Destruction Derby«, »Caesar 2«, »Need for Speed«, 
»Command & Conquer«). Einzige Frage an Heinrich: Was 
ist an NHL Hockey '96 besser als an FIFA Soccer '96? Ich 
habe nicht viel gefunden. Und dankeschön für den »CivNet«- 
Test. Die Analyse von Jörg war echt gut. Fast hätte ich das 
Spiel gekauft, aber als er die Mängel aufgezählt hat, wäre 
ich fast umgefallen. (Daniel Nolde) 

Danke für die netten Zeilen. Wir freuen uns natürlich, daß Du 
mit den Kaufempfehlungen bislang gut gefahren bist. Der 
hauchdünne Wertungsun- 
terschied zwischen FIFA ' 
96 und NHL '96 hat zwei 
Gründe. Zum einen ist die 
Präsentation bei NHL 
stilechter: Echte Teams und 
Spielerportraits sorgen für 
mehr Atmosphäre; außer- 
dem kann man sich eigene Figuren nach Maß basteln. Zum 
anderen bietet die Sportart »Eishockey« ein Feature wie z.B. 
mehr Torszenen oder Strafbank-Aufenthalte, die für minimal 
mehr Spannung als beim (simulierten) Fußball sorgen. Das ist 
zugegebenermaßen eine subjektive Meinung, aber da sind 
sich unsere Leibesertüchtigungs-Enthusiasten Stangl und Len- 
hardt relativ einig. Was meinen andere Sportspieler zu die- 
sem Thema? 

So viele Karten, so wenig Spiele 

Die Aussicht, 1996 eine Fülle von 3 D- Beschleunigerkarten vor- 
gesetzt zu bekommen, ist schon verlockend, da sich das jähr- 
liche Sparschweinplündern für den neuesten Prozessor nun 
vermeiden ließe. Aber die positiven Aspekte werden über- 
schattet von der Vorstellung, daß sich wieder einmai jeder 
Hersteller berufen fühlt, seinen eigenen Standard in die Welt 
zu setzen. Drei verschiedene Karten sind schon auf dem Markt 
(matrox, nVIDIA, Creative Labs), mindestens zwei sollen fol- 
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Der kleine (Wertungs-) Unterschied: Ist NHL '96 wirkli 
besser als FIFA '96? 



FIFA Soccer '96 ist ir 



gen (BRender, ATI). Für mich sieht es so au: 
ähnliches Grafikchaos zusteuern, wie vor dei 
VESA-Standards für Super VGA. 
Sehen Sie diese Bedrohung auch oder ist es absehbar, daß 
im Rahmen eines erweiterten VESA-Standards die erhoffte 
Vereinheitlichung bald kommen wird? Ich würde mich freu- 
en, Ihre Meinung und die anderer Leser darüber zu erfahren. 
(Torsten Mehlan) 



Von unseren Redakteuren hat sich noch keiner privat eine 3D- 
Crafikkarte gekauft. Zum einen überzeugte keines der ersten 
Modelle voll (immer auf das DOS-Tempo achten!), zum ande- 
ren ist es noch offen, für welche Modelle in nennenswerter 
Anzahl Spiele entwickelt werden. Die nächsten Fachmessen 
(ECTS im April, E3 im Mai) werden sicher Aufschluß über die 
3D-Kartentrends geben. 

Abwärts 

PC Player ist zwar momentan das beste Spielemagazin für 
PCs, aber ich muß feststellen, daß es immer schlechter wird. 
Warum wurde »Command & Conquer« zum Spiel des Jah- 
res gewählt? Angeblich wurde es »wegen des größeren Mas- 
sen-Appeals« gekürt. Gibt es denn weniger Sportspieler als 
Brufalo-Militaristen? Bei PC Player offentsichtlich schon, Ihr 
habt ja auch die Entschärfung der deutschen Version ange- 
prangert. 

Außerdem wird der »geniale Netzwerk-Modus« angepriesen, 
der von der Masse der Computerspieler nicht genutzt wird. 
Wenn nicht die Wertung eines Programms für die Wahl des 
»Spiel des Jahres« entscheidend ist, 
warum gibt es dann überhaupt noch 
Wertungen? 1 993 war das noch ganz 
anders. Da wurde »Ultima Underworld 
2« zum Spiel des Jahres gewählt, 
obwohl mit der gleichen Begründung 
»Day of the Tenfacle« hätte dran- 
kommen können. 

Gegensatz zum alten FIFA Soccer (das 
viel zu gut wegkam) zu schlecht bewertet worden. Ich weiß, 
daß Ihr sehr harte Maßstäbe habt, aber dieser Sportspiel- 
Meilenstein gehört in die 90er. Heinrich Lenhardt wünscht sich 
»mehr Strafraum -Aufregung und weniger Gegrätsche im Mit- 
telfeld«. Beim alten FIFA Soccer wurde der zu geringe Rea- 
lismus beklagt, ist Euch FIFA '96 schon zu realistisch? 

(Hendrik Weimer) 

Bloß weil wir früher das höchstbewertete Programm automa- 
tisch zum »Spiel des Jahres« gemacht haben, müssen wir an 
diesem Prozedere nicht bis ans Ende oller Tage festhalten. 
Command & Conquer bekam bei unserer Jahresend-Diskus- 
sion von fast allen Redakteuren den größeren Innovations- 
Bonus zugestanden; NHL '96 ist sehr schön, erfindet vom 
Spieldesign her aber nicht viel Neues. Daß wir mit dieser Ein- 
schätzung nicht völlig falsch liegen, zeigen die enormen Ver- 
kaufszahlen von Command & Conquer, das zudem mit 
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Abstand unsere Leserhitparade anführt. Diesen 
Monat erhielt es dreieinhalb mal soviele Stimmen 
wie NHL Hockey '96. 

Erbe des Universums 

Euer neues Sonderheft »CD-Player« ist das, 
worauf ich schon lange gewartet habe. End- 
werden in einer Computerzeitschrift PC und Konsolen ver- 
liehen. Ich hoffe, es wird weitere Ausgaben der CD-Player 
geben, denn besonders mit den neuen 3D-Beschleunigern für 
PCs dürfte der Vergleich noch interessanter werden. 
Gibt es eigentlich schon Fortschritte beim Spiel zur Perry-Rho- 
dan-Serie? Durch euren Bericht wurde ich nämlich auf die 
Rhodan-Bücher aufmerksam und bin seither ein großer Fan 
dieser Reihe. (Erwin Eggenberger) 

Vom Perry-Rhodan- Spiel gibt es noch nicht viel Neues - 
geschweige denn einen genauen Erscheinungstermin. Da bei 
solchen Lizenzdeals die Zusammenarbeit zwischen Verlag und 
Softwarefirma recht zeitintensiv sein kann, würde ich nicht in 
näherer Zukunft damit rechnen. 

N e uwa gen- Li ef erze i t 

Ich lese gerade die Januarausgabe, und bin vom Umfang 
wirklich beeindruckt. Eine Frage die mich wirklich interessiert: 
Wie kommt es, daß in den Verkaufscharts die Star-Wars- 
Compilation weit vorne steht und Ihr keine müde Zeile darü- 
ber schreibt? 

Beim Test von FIFA Soccer '96 wundert mich eure Lobeshymne 
auf die Ausnutzung eines Gamepads mit 4 Feuerknöpfen. Die 
meiste Zeit spiele ich zu 
zweit, und da der gute 
atte PC leider nur 4 Feu- 
er knöpfe insgesamt 
abfragen kann, kann ich 
da meine 2 Gamepads 
lediglich im »Zwei-Feu- 
erknopf-Betrieb« nutz- 
ten. Außerdem warte ich 
seit Monaten auf das 
Erscheinen von »Formula One Grand Prix 2« und noch nicht 
mal in der Heftvorschau steht was drin, (Matthias Schröder) 



Danke für das Lob! Spielesammlungen (Compilations) testen 
wir nicht regelmäßig, da es sich hier nur um Zusammenfas- 
sungen älterer Titel handelt. Als Schwerpunkt werden wir das 
Thema sicher einmal aufgreifen (ähnlich wie unlängst »Billig- 
spiele») und die besten Compilations vergleichen. 
Formula One Grand Prix 2 ist momentan das Spiel, zu dem 
uns die meisten »Wann kommt's denn endlich?«-Briefe errei- 
chen. Programmierer Geoff Crammond ist ja als Perfektionist 
bekannt; über ständig rutschende Termine sollte man sich des- 
halb nicht wundern. Microprose ist aber optimistisch, daß es 
mit einem Test in PC Player 4/96 klappen könnte - ohne 
Gewähr. . . 




icht mehr aufs Christkind; 
>ch auf Formula One GP 2... 



Ich liebe Pixel-Adventures 

Wie meinte Falko Sokolowski in einem Leserbrief auf Seite 
1 82 in Ausgabe 2/96 so passend: »Ich liebe Pixel.« In gewis- 
ser Weise hat er einfach recht. 

Ich bin nun seit der ersten Stunde ein echter Fan der Lucas- 
film- (inzwischen LucasArts)-Adventures, aber seitdem ich 
»Vollgas« gespielt habe, bin ich mir wieder sicher: »Monkey 
Island 1 « ist und bleibt für mich das beste Adventure, das ich 
je gespielt habe (Wann kommt endlich der dritte Teil?). 
Spiele mit gefilmten Schauspielern oder Raytracing-Grafik 
schaue ich mir im allgemeinen gar nicht erst an. Wo soll denn 
bitte der Reiz bei einem derartigen Spiel sein? Da bleibt doch 
kein Platz für die Phantasie, die von einem Adventure unbe- 
dingt angeregt werden muß. In allen Fällen, die mir bisher 
als Demoversionen untergekommen sind, wirkte die Grafik 
einfach zu »kait«, um ich irgendwie begeistern zu können. 
{Roland Fulde) 

Der Aspekt »Platz für die Phantasie« ist interessant. Das ist ja 
auch das Schöne an Büchern: Im Gegensatz zum Filmkonsum 
bekommt man hier nichts Fertiges serviert, sondern setzt das 
Gelesene in eigene geistige Bilder um. 

Freude am Fahren 

Der »Bleifuß« -Test in PC Player 1/96 ist der Anlaß meines 
ersten Leserbriefs. Ihr habt dem Spiel zwar 82 Punkte gege- 
ben, aber auf Seite 93 bekommt Indy Car Racing 2 satte 86 
Punkte! Hier drängt sich mir die Frage auf, ob es nun mehr 
Spaß macht, sich stundenlang mit Autoeinstellungen herum- 
zuplagen und später doch in der Bande zu landen, wie es bei 
Indy 2 der Fall ist, oder ob man sich einfach nur ein Auto 
raussucht und »ouf Teufel komm raus« losbrettert. 
Daß Bleifuß mehr Spaß macht als Indy 2, steht für mich außer 
Frage. Könntet ihr mir vielleicht die Kriterien erklären, nach 
denen ihr hier bewertet habt? Mich würden auch die Mei- 
nungen anderer Leser zu diesem Thema interessieren. 

(Robert Mayer} 



Es ist generell Geschmacks- 
sache, ob man lieber reali- 
stische Fahrsimulationen 
mag oder leicht zugängli- 
che Actionrennen. Wir 
verteufeln weder das eine 
noch das andere; die 
höhere Wertung für Indy 
Car 2 gab es deswegen, 
weil der interessierte Spie- 
ler hier länger beschäftigt 
ist. Wir bekamen auch 
Zuschriften von Lesern, die 
sich über die »zu hohen« 
82 Punkte für Bleifuß 
beschwert hoben, weil es 
ihnen zu leicht ist. 




Leserbriefe an die Redaktie i 
PC Player können Sie entwe- 
der per Post oder als E-Mail 
schicken. Unsere E-Mail- 
Adresse: »mhs:ieser@pc play- 
er« (CompuServe) bzw. 
»Ieser@pcp1ayer.mhs.com- 
puserve.com« (Inlernet). 
Unsere Postanschrift: 
DMV Verlag 
Redaktion PC Player 
Dornacher Str. 3 
85622 Feldkirchen 
Bitte haben Sie Verständnis 
dafür, daß wir nicht jede 
Zuschrift individuell beant- 
worten können. Beim 
Abdruck von Leserbriefen 
behält sich die Redaktion 
Kürzungen vor. 
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♦ VERFALL DER ADVENTURES? 

Früher war alles viel besser - da hatten Adventures noch richti- 
ge Rätsel und wurden nicht an einem Tag gelöst. Romantische 
Verklärung oder tatsächliche Anpassung an einen 
Massengeschmack? PC Player will es wissen und analysiert 
zwanzig Spiele aus den letzten zehn Jahren auf Puzzledichte 
und Komplexität, Nächsten Monat steht es also unumstößlich fest: 
Sind Adventures zu leicht geworden? 

♦ WING 4 IM HÄRTETEST 
Jetzt erst recht: Da wir bis zum nächsten Redaktionsschluß 
mindestens zwei Wochen mit dem originalverpackten Wing 
Commander 4 verbringen werden (solange Origin 6en verspro- 
chenen 9. Februar einhält), gibt es nächsten Monat nicht nur den 
Test, sondern auch 
Tips, Tricks, Bug- 
Reports und 
Meinungen von 
Spielern zum 
meisterwarteten 
Spiel des (letzten) 
Jahres. 
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P- DUELL DER PENTIUMS 

Ins Kreuzfeuer der Kritik ist Intels neuer Prozessor, der »Penti- 
um Pro«, geraten. »Viel zu langsam bei 1 6- Bit- Software« ist 
das meistgenannte Argument. Nur - viele Spiele sind schon 
lange für den 32-Bit-Modus von 486 und Pentium optimiert. 
Deswegen treten bei PC Player zwei bis auf den Prozessor 
identische PCs im Spieletest gegeneinander an: Pentium 
gegen Pentium Pro. Ist Intels neuer Chip wirklich so schlecht, 

wie andere Computermagazine sagen 

► DESCENT 2 DURCHLEUCHTET 

Das Testmuster von Descent 2 soll rechtzeitig bei uns 
materialisieren, um in der nächsten Ausgabe umfassend über die 
Fortsetzung des 3D-Spiels zu berichten. Wir interviewen die 
Programmierer bei Parallax und geben Tips für Multiplayer- 
Turniere per Modem und Netzwerk. 
Außerdem auf der »Man darf ja noch träumen«-Liste für Spiele, 
die bis zum nächsten Redaktionsschluß bei uns eintreffen sollten: 
Geoff Crammond wird hoffentlich mit »Formula One Grand 
Prix 2« fertig, Activision will »Zork Nemesis« pünktlich 
losschicken, »Earthworm Jim 2« 
verläßt voraussichtlich die 
Programmierlabors und 
»Conquest of the New World« 
will die deutsche Kolonie 
ebenfalls rechtzeitig erreichen. 




Alle Vorschau-AngoDOT ahnt. Gewähr! 

Aufgrund von Teminänderungen bei 

den Spielel-erslellem kann ei ZU 

kurzfristigen Verse hiebungi-n kommen. 



PC PLAYER 
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1 3. März 



All dies und viele weitere Spiele- 
fests, Tips, News und Features 
rund ums PC-Entertainment war- 
ten in vier Wothen auf Sie. 
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Was wären wir ohne 
Werbung? 

Immer mehr Leser entdecken in Tageszeitun- 
gen gar wundersame PC-Konfigurationen, 
die zum Kaufe angeboten werden. Manfred 
Hecht! fand im Kieinanzeigenteil beispiels- 
weise einen PC, dem sogar ein Original- 
Spieler beilag. Wenn Sie also schon immer 
einen PC haben wollten, mit den Spielen 
aber nicht zurechtkommen - schlagen Sie zu. 
Wir hoffen, daß der 3333-Mark-PC vom 
Media Markt auch mit einem Diskettenlauf- 
werk ausgeliefert wird. Mit einer 1 ,27 MByte 
Festplatte ist jedenfalls kein Staat zu machen. 
Andererseits paßt so der Backup der kom- 
pletten Harddisk auf eine einzige 3,5- 
Zoll -Diskette. Aufgetrieben hat die klei- 
ne Platte Dietmar Fuchs. 
Vielleicht sollte er sich mit Wolfgang 
Weber zusammentun, der fand in einem 
Prospekt der Ratio-Gruppe einen PC mit 
einer 1 Gigabyte großen Soundkarte! In 
so einer Karte lassen sich schätzungswei- 
se anderthalb komplette CDs speichern - das 
muß ein Klang sein! 



Die anderen Raubkopierer 

Ist Ihnen auch schon aufgefallen, wie viele Spie- 
le mit Intro-Sequenzen und Grafiken aus einem 
3D-Programm angereichert werden? Meistens 
handelt es dabei um Grafik aus Autodesks »3D 
Studio«, dem beliebtesten Profi -Render-Pro- 
gramm für den PC. Das ist auch Autodesk auf- 
gefallen; insbesondere, daß es einige Spiele mit 
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Boris Schneider ist wieder dal Unser neuer Chefredakteur 
hatte ja sechs Monate lang beim Start von »HYPER!« ausge- 
holfen (dessen Kauf wir Ihnen hiermit nochmals sehr ans Herz 
legen wollen!). HYPER! ist durch die Geburtswehen durch und 
Boris wieder da - aber was sind die wahren Gründe für seine 
Rückkehr? 

PLATZ 1 Ol Nach Durchspielen von »The Dig« und »Mis- 
sion Critical« innerhalb von wenigen Stun- 
den verspürte er den Drang, Adventure- 
spiele grundlegend zu reformieren. 
PLATZ 9 t Sein Modem war zu langsam für das Inter- 
net (Jetzt ist sein PC zu langsam für die mei- 
sten Spiele). 
PLATZ 8l Ihm gingen die ewigen »Hey, DJ Bobo! 
Hyper! Hyper!«-Rufe auf der Straße auf 
den Keks. 
PLATZ 7i Man wird ja auch nicht jünger und dieses 
neumodische Multimedia -Zeugs hat er ein- 
fach nicht kapiert... 
PLATZ 6 t Er hat nach soviel Online-Berichterstattung 
seine Januar- Telefonrechnung gesehen 
und wollte sofort wieder offline. 
PLATZ 5: Ihm fehlte einfach die freundliche Wärme, 

die der Stanginator ausstrahlt (Flamm!) 
PLATZ 4* Ihn nervte einfach die freundliche Wärme, 

die Gregor Neumann ausstrahlt (Grins!) 
PLATZ 3 1 Sehnsucht nach der ewigen Diskusston: 72 

oder 73 Punkte? 
PLATZ 2: Der Geschäftsführer konnte so schön »bitte 

bitte« sagen 
PLATZ 1 3 Er hoffte, so als Erster an Wing Comman- 
der 4 ranzukommen (hat ja leider nicht 
geklappt, Markus...) 

3D-5tudio-Grafik gibt, bei denen weder Entwickler noch Firma 
je Kunde bei Autodesk waren. Die englische Niederlassung 
des 3D-Studio-Vertriebs 
schätzt, daß die Hälfte aller 
Spiele-Programmierer raub- 
kopierte Versionen benutzen. 
Deswegen setzt Autodesk 
jetzt in Anzeigen englischer 
Magazine den Programmie- 
rern eine Frist: Kauft bis Ende 
Februar gefälligst Lizenzen. 
Danach wird Autodesk 
»rechtliche Schritte« ergrei- 
fen. Eine Telefonnummer zum Verpetzen von konkurrieren- 
den Spieleentwicklern wird in der Anzeige angegeben. 




Wer hat 3D Studio geklaut? Auto- 
desk fahndet jetzt nach Software- 
Piraten bei Spiele- Entwicklern. 



ZITAT DES MONATS 



»If God had a Copyright on reality, 
he would sue us.« 

(»Wenn Gott ein Copyright auf die Realität hätte, 
würde er uns verklagen.«) 

John Romero von id Software über die 3B-Grafik 
von »Quake« 



jetzt erst recnt: 



und - ich habe SIE gefunden! 

Es gibt Dinge, die kaum zu verbessern sind - 
wir haben es trotzdem getan. 
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Deutschland 
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Jetzt über 34 Millionen aktuelle Einträge aus den 

deutschen Telefonbüchern (manuell erfaßt) 
% Annähernd ütl,9% Übereinstimmung mit den Telefonbüchern 
Mehr als 4 Millionen Einträge mit Branchen- und 

Berufs hezeichnung 
4 Selektion nach Buchabschnitten oder Branche/Beruf 
% Export selektierter Adressen für Ihre zielgruppen- 

spe7ifische Werbung 
% Verbesserte Cesamtnamensliste 
Direkte Anzeige von Straße, Ort und Telefonnummer 
Verbesserte Export-Funktionen 

Export in der Cesamtnamensliste und Export nach Nachnamen 
Export von Teilnehmern einer Straße und Markieren von 

einzelnen Einträgen 

Bearbeiten der Suchliste und Export der gesinnten Suchliste 

Frei konfigurierbarer Listendruck 

Benutzeroberfläche für DOS, Windows und Windows 95 

Fehlertolerante Volllexlsuclie unter Berücksichtigung 

der verschiedenen Schreibvveisen (Meier, Maier) 



Bundesweite McnliliLiiion eines Festanschluß- 
Teilnehmers über die Rufnummer 
leilnehmerliste pro Straße sortiert nach Namen 
oder Hausnummern 

Bundesweites Teilnehmerverzeichnis der 
Sonderdienste DI/D2, FuR, E-Plus, 0130, 0180 
Exportfunktion mailinggerechrer Daten mit 
Rufnummern ohne Mengenbeschränkung 
Schnelle Bearbeitung und einfache Bedienung 
Für Personal Computer unter DOS und Windows 
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Das besondere Angebot. 

Für kühle Rechner, die vorankommen wollen: 






„Machen Sie JETZT Ihren 

PC-Führerschein" 



Sie setzen sich an Ihren Computer 
- wir machen Sie zum PC-Profi. 
Mit Informatik-Fernkursen der 
Studiengemeinschaft Darmstadt. 
Unser Angebot: leicht verständ- 
liches Lehrmaterial und eine 
individuelle Betreuung durch 
Ihren Fernlehrer. 

Sie haben den PC - 
wir die PC-Kurse. 

Mit dem Fernlehrgang PC-Praxis 
vom Anfänger zum PC-Profi: 
In WORD, EXCEL und ACCESS. 
Sie erhalten zum Lehrgang die 
Originalsoftware von Microsoft" 



Wählen Sie HIER und JETZT 
Ihren PC-Kurs: 



PC-Praxis-Kurs: SsäBse 



PC-Praxis-Kurs 



PC-Betreuer/in SGD 
~~\ Neul] 

Online und Multimedia 
mit Windows 95/3.1 

Grafik-Design am PC mit 
Corel Draw und PageMaker 



EDV-Grundkurs 



Programmierer/in 
SGD 



Dieser Lehrgang bringt Ihnen die PC-Grundlagen 
genauso bei wie den Umgang mit marktführender 
Software. Und das alles leicht, anschaulich, syste- 
matisch und praxisorientiert. Durch Lehrbriefe und 
Disketten. 

Der Lehrgang vermittelt: PC- 
Grundlagen, Windows 3.x oder ; 
Windows 95, WORD, EXCEL und i 



Windows 95 



Das SGD-Diplom wird für Sie zum PC Führerschein. 

Es bescheinigt Ihnen den sicheren Umgang mit 
dem PC und marktführender Software. 



Jetzt mit Original- 
software von 
Microsoft® 

Sie haben richtig gelesen: Die 
SGD stellt Ihnen Originalsoft- 
ware von Microsoft® für die 
Dauer des Fernlehrgangs zur 
Verfügung. Die Kosten sind in der 
Kursgebühr enthalten. 



Organisations- 
programmierer/in IHK 



C-Programmierer/in 



PASCAL- 
programmierer/in 



Wirtschafts- 
informatik-Kurs 



PC -Fachberater/in 
im Handel SGD 



GRATIS-COUPON 



mn Iq ' crl w i'l hiich näher informieren. Ich erwarte das 
UJ wOj kostenlose Informationspaket mit dem neuen 
Talent-Test in den nächsten Tagen. Ohne jede Verpflichtung für 
mich. Ich brauche auch nichts zurückzuschicken. Ich interes- 
siere mich für folgenden Kurs: 



Bitte Kursnummer \ 
hier eintragen: / 






Antwort 




Studiengemeinschaft 


Name Vorname 


Darmstadt 
Postfach 10 01 64 


Strafte, Nr. 


64201 Darmstadt 


PIZ/Ort Telefon 


tS 





Entgelt 
zahlt die 

SGD 
für Sie! 



Alle SGD-Kurse sind von der Staatlichen 

Zentralstelle für Fernunterricht geprüft 
und zugelassen. 




Gratis-Coupon-Karte einsenden, faxen oder anrufen! 

^.u^ett Sie u*t& an! 
6t 57 /SO 66 

Persönliche Geratung bis zum Abend: Montags -Donnerstag von 9 bis 
20 Uhr, Freitag bis 17 Uhr. Spater Tonbanoservlce. Bundeswehrangehöriae 
beratBn wir unter der Sonder-Telefon-Nr. B1 57/H 06 23. 

Fax 61 57 / 8 06 58 • T-Online: SGD# 
Für Besticher: Ostendstr. 3, 64319 Pfungstadt. 

•TUJ Studiengemeinschaft 
Darmstadt 



